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Abstract 
This project circles around the subject asylum centers. We have in this project made a 
product, which is a learning game to the adults in the asylum centers, to improve the 
communication between the different nationalities who lives there and to teach them a little 
Danish, so they all can have a common language to communicate with each other. In the 
process we have been using Stephen Krashen’s theory about motivation and self-confidence, 
we got some inspiration in how the best way to learn is and how to motivate them. We have 
furthermore been using inductive researching method and the qualitative methods interview 
and observation, to examine the communication process, among the adult asylum seekers. In 
this process, it has come to our knowledge that the asylum seekers will most likely talk to a 
person who comes from the same nation. Our product had shown all nationals in the asylum 
centers can play the game and be able to understand each other, but it was not so funny for 
the adults, but better for the young adults. 
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1. Indledning 
1.1 Forord 
Denne raport er udarbejdet af Gruppe 1, og vi arbejder med fremmelsen af kommunikation på 
asylcentret, ved hjælp af vores design af et læringsspil.  
Motivationen til at arbejde med dette projekt, kom fra flere forskellige steder. Den mest 
centrale inspirationskilde, er det faktum at denne sag er aktuel dagen i dag, og at det er et 
emne der rammer en større målgruppe, og at man højst sandsynligt derfor let kan relatere til 
det. Man behøver ikke nødvendigvis at kende en asylansøger, for at kunne tage stilling til 
sagen. Derfor følte vi at vi både ville komme til at ramme så stor en målgruppe som muligt og 
snakke om et aktuelt emne, som det vi har valgt.  
Det har været en udfordrende og spændende proces, og vi har som udviklerne af denne 
designidé lært en masse. Vi har fået et større og bedre indblik i hvad det egentlig handler om, 
og dermed bedre kunne udvikle vores produkt, ved hjælp af den viden vi tilegnede os 
undervejs.  
Grundet den baggrund vi har, har det været lettere for os at gå i møde med dette emne. Det 
har også været en fordel for den samarbejdsproces der har fundet sted, mellem os og 
asylbeboerne på Center Roskilde. Fordi begge parter ’ligner hinanden’, var det lettere at nå 
ind til disse mennesker, og samarbejde med dem. Dette vil vi gerne takke dem for, da det 
gjorde hele vores arbejde med projektet meget lettere.  
Vi håber at kunne besvare problemformuleringen bedst muligt, med al den viden vi har 
tilegnet os, og den ekspertise vi har fået af at samarbejde med de pågældende mennesker.  
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1.2 Motivation 
Flygtninge emnet var et aktuelt emne og skabte meget kontroversielle debatter. Flygtninge 
strømmen til Europa og resten af verden, kom især fra Syrien, på grund af daværende og 
stadig tilstedeværende krigsagtige begivenheder. I gruppen, har vi alle været opmærksomme 
på denne debat, og fik den ide at vi ville gøre noget ved dette. I september måned kom der 
rigtig mange flygtninge til Danmark og mange af dem tager toget fra hovedbanegården for at 
komme videre til andre lande, hvor de har familier eller venner. Vi tager alle toget hver 
morgen, igennem hovedbanegården når vi skal i skole, og ser alle de her flygtninge som er 
forvirrede og sårbare, det er herfra vores motivation kommer. Lige meget hvad det er, og 
hvilket behov der er, ville vi prøve at gøre deres tilværelse i Danmark til noget positivt. Vores 
kampgejst er yderligere vokset, efter at politikerne har valgt at indføre de såkaldte 
asylstramninger, som bl.a. går ud på at, nogen flygtninge skal bo i telte, nedsættelse på de 
økonomiske ydelser osv. Disse stramninger er med til at gøre forholdende værre for 
asylbeboerne, og dette holder vores motivation oppe (Heinskou, 2015). 
1.3 Dimensionerne 
Semesterbindingen for 1. semester er ”Design og konstruktion”. Denne dimension går ud på 
at, man designer og udvikler et artefakt, samt evaluering af denne og arbejdsprocessen. Vi har 
opfyldt kravene for bindingen ved at, konstruere vores eget design, samt været igennem 
samtlige iterative processer, hvor vi herefter er kommet frem til det endelige design.  
Udover semesterbindingen ”Design og konstruktion”, skal der også inddrages en anden 
dimension, her har vi valgt ”STS (Subjektivitet, teknologi og samfund)”. Denne dimension går 
ud på, hvordan teknologier og mennesker er afhængige af hinanden, at det ene ikke kan uden 
det andet, og hvordan dette er med til at skabe det samfund vi lever i. Vi har anvendt denne 
binding ved, at se på vores målgruppes problemer og behov, her kom vi frem til at, vi ville 
hjælpe dem med at lære det danske sprog. Vi vil hjælpe dem med at lære dansk, ruste dem til 
at klare sig bedre både i deres hverdag og fremtiden. Læringsspillet, som her er teknologien, 
skal kunne hjælpe målgruppen med at blive genskabt, ved at få en ny kulturforståelse og et 
nyt sprog, indenfor rammerne af det samfund som de befinder sig i. 
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2. Problemfelt 
Asylansøgerne på asylcentrene i Danmark, kan vente op til 500 dage (Politiken, 2015), før de 
får svar om de kan få opholdstilladelse i Danmark. Denne ventetid kan ifølge overlægen på 
Røde Kors asylcenter, Ebbe Munch-Andersen blive et problem for de flygtninge som opholder 
sig på asylcenteret, da det kan påvirke dem psykisk (Fyens, 2015). 
Selve ventetiden kan ødelægge asylansøgerne mentalt, da asylcentrene ikke kan tilbyde 
optimale leveforhold. En af de ting som er værd at tage med i denne problemstilling, er de 
traumer som mange asylansøgere kan bringe med sig, når de ankommer til asylcenteret. Disse 
traumer kan blandt andet føre til depression, angst og personlighedsforstyrrelser (Svendsen, 
2013, s. 25 - 26). 
 Vi har i gruppen foretaget os forundersøgelser på asylcenteret, og kommet frem til at, mange 
asylansøgere har svært ved at socialisere sig, da mange af dem kommer fra forskellige 
nationaliteter. Dette motiverede gruppen til at tage problemet i hovedfokus og dermed hjælpe 
dem, til en større kommunikation1 iblandt asylansøgerne.  
Vi har fokus på at designe et produkt, som kan være en såkaldt kick-starter, til at lære det 
danske sprog. Samtidig kan spillet også bruges som et værktøj til at samle folk, skabe en god 
stemning og skabe gode minder. Vi prøver at fremme socaliseringen på asylcenteret med 
spillet, samtidig med at de lærer danske ord, der kan bruges til deres danskundervisning.   
Disse ting tager vi i hovedfokus, og undersøge hvordan vi med vores design kan gøre en 
forskel, for de asylansøgere som sidder i den lange uforudsigelige ventetid til at få 
opholdstilladelse i Danmark. 
2.1 Problemformulering 
Hvordan kan vi ved hjælp af vores design, fremme den manglende kommunikation I 
asylcenteret, iblandt de flygtninge, som har opholdt sig i asylcenteret fra 3–6 måneder? 
2.2 Arbejdsspørgsmål  
Hvordan er kommunikationen iblandt målgruppen på nuværende tidspunkt? 
Hvilke mentale tilstande kan disse asylansøgere være i, igennem denne ventetid? 
Hvordan kan traume påvirke de ramtes indlæringsevne og deres sociale kompetencer? 
                                                          
1Kommunikation: Her er der tale om verbal kommunikation  
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Hvordan kan spil være med til at lære sprog? 
Hvilke overvejelser har vi gjort med vores design? 
 
2.3 Afgrænsning 
2.3.1 Roskilde asylcenter 
Vores overordnede problem er sagsbehandlingstiden2 på asylcentrene, derfor har vi valgt at 
afgrænse os til ét asylcenter, som er asylcenteret i Roskilde. Vi tog udgangspunkt i Roskilde 
asylcenter, da det gav mest logisk mening for os, fordi det er tættest på universitet. Det ville 
blive lettere for os, at tage frem og tilbage for at observere, interviewe eller evaluere, når det 
var nødvendigt.  
2.3.2 Målgruppe 
Efter vi havde analyseret vores interviews, fik vi idéen til designet fra et ustruktureret og et 
semistruktureret interview, med to tilfældige asylansøgere, som var de første vi kom i kontakt 
med på asylcenteret. Dog havde disse personer opholdt sig i asylcenteret fra otte til tolv 
måneder, uden at kunne tale det danske sprog. 
Ud fra dette konkluderede vi at der fandtes asylansøgere, som har opholdt sig i centeret længe 
nok til at kunne lære få ord, men som stadigvæk er svagt dansk talende. Spillet ville som 
udgangspunkt godt kunne tilegne sig denne målgruppe, men der er for stor forskel på 
sprogniveauet blandt dem der har været på centeret i otte til tolv måneder, nogen af dem er 
gode og lærer hurtigt, mens nogen har sværere ved det.  
På baggrund af dette, har vi valgt en målgruppe som vi kan være sikre på er på et hvis basis 
niveau, og som dermed finder spillet udfordrende og sjovt. Dette er de asylansøgere, som er 
over atten år og som har opholdt sig i centeret fra tre til seks måneder. Disse asylansøgere 
skal selvfølgelig også være motiveret til, at socialisere sig med andre asylansøgere og have det 
sjovt med at lære enkelte danske gloser, som kan være et supplement til deres 
danskundervisning. Grunden til vi primært sigter efter de voksne er at, vi har vurderet der i 
forvejen er masser af aktiviteter til børn, de havde blandt andet både en hygge klub, og et 
spille rum med computere. 
                                                          
2 Sagsbehandlingstid: Det er den tid i asylcenteret, hvor den offentlig myndighed undersøger og træffer 
afgørelser i asylansøgernes sag.   
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2.3.3 Analyse af interviews  
Vi har vurderet ud fra vores analyse af interviewsene, at der er et stort kommunikations 
problem blandt de mange asylansøgere, med forskellige etniske baggrunde i asylcenteret. Det 
har givet os inspiration til at løse problemet. Afgrænsningen til Roskilde Asylcenter har gjort 
det lettere for os at opfylde dette behov, via vores design. Dette øger ’sikkerheden’ i, at vores 
design er en løsning til problemet i Roskilde asylcenter, da det ville blive problematisk for os, 
dels på grund af begrænset tid og at vi simpelthen ikke har ressourcerne til at undersøge 
samtlige asylcentre i Danmark. 
 
 
 
2.3.4 Afgrænsning til problemformulering 
Asylcenter og flygtninge emnet er meget bredt, derfor har vi valgt at indskrænke vores 
problemformulering til noget helt konkret, nemlig de konsekvenser den lange ventetid har for 
asylansøgerne. For at give et overblik over dette, vil vi via modellen demonstrere hvordan vi 
har indskrænket problemet. 
Den lange sagsbehandlingstid kan forringe beboernes livsforhold på asylcenteret. Ophold af 
længere tid på asylcenter, kan gøre beboerne syge. Det skaber en uvished om deres fremtid, 
og gør dem magtesløse. Der kan fremkomme forskellige psykiske konsekvenser ved ophold på 
et asylcenter, beboerne savner blandt andet, sikkerhed, deres status i hjemlandet eller 
selvstændighed. Nogen af beboerne er påvirket af traumatiske begivenheder fra hjemlandet 
og flugten derfra. Disse psykiske konsekvenser kan føre til blandt andet manglende 
kommunikation. Der findes mange blandede nationaliteter på et asylcenter, og det er svært 
for dem at kommunikere med hinanden, på grund af sprogbarrieren. 
Det er ikke muligt for os at hverken formindske ventetiden, forbedre leveforholdende3, eller 
gøre noget ved deres mentale tilstande. Vi kan dog gøre noget ved den manglende 
kommunikation, blandt beboerne med forskellige etniske baggrunde. Her kommer vores 
design ind i billedet, hvor vi via vores læringsspil, vil prøve at fremme kommunikationen, 
                                                          
3 Leveforhold: her afgrænser vi os kun til det sociale forhold når vi snakker leveforhold i  asylcenteret.  
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bryde isen mellem beboerne, gøre det lettere for dem at lære det danske sprog og sætte de 
negative tanker på standby for en stund. 
 
2.4 Projekt Design – Pentagon Model 
                 
 
Pentagon modellen viser en klar og grundig oversigt over vores opgave. Samtidig er det et 
værktøj til, at fremvise forståelsen af strukturen for vores opgaveskrivning (Rienechke, 2012, 
s. 30 - 31). 
I vores opgave vil vi gerne undersøge, hvordan vi ved hjælp af vores design, kan fremme den 
manglende kommunikation i asylcenteret, iblandt de voksne flygtninge, som har opholdt sig i 
asylcenteret fra 3- 6 måneder.  
På baggrund af dette har vi til formål, at øge det sociale forhold iblandt asylbeboerne i 
asylcenteret.  
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For at vi kunne skrive en akademisk opgave, har vi brugt følgende empiri:   
Primære data har vi brugt i form af egne observationer samt interviews. Sekundære data, har 
vi benyttet bøger, artikler osv. I vores teori del har vi skrevet teorier om, effekterne af trauma, 
læring og kommunikation. Disse teorier dokumenterer vores tankegang omkring asylcenters 
leveforhold. I metode delen har vi brugt metoderne, induktiv forskning, interview, 
observation, ikke deltagende observation, deltagende observation, brugen af teorier og 
sekundære data. Vores fremgangsmåde i opgaven har bestået af, at vi først og fremmest 
startede med at samle empiri såsom primær data, hvorefter vi selv tog ud for at få 
bekræftet/afkræftet disse data. Derefter gjorde vi brug af CCM modellen da vi på daværende 
tidspunkt ikke havde et håndgribeligt produkt at arbejde efter. På den måde kom vi også frem 
til vores problem samt problemfelt. Ud over dette havde vi også gjort brug af workshoppen 
”non-digital gamefication.” hvor vi har konstrueret vores design. Derudover har vi evalueret 
vores design til vores målgruppe, og derefter gået i gang med intensiv opgaveskrivning.  
3. Metode 
I dette metodeafsnit vil der bliver forklaret hvilke redskaber vi har brugt i de undersøgelser vi 
har fortaget os, for derefter at begrunde valget af metoder, dernæst hvordan vi har anvendt 
dem og hvordan de forholder sig til hinanden.  
Vi har i forbindelse med vores metodevalg gjort en masse overvejelser om valg og fravalg, 
hvor at disse overvejelser og diskussioner vil fremtræde længere nede i opgaven efter 
fremstilling af designprocessen, hvor afsnittet om metodekritik fremkommer. Dette er gjort 
med en eftertanke om at kritikken til metoden fremtræder mere klart efter designprocessen 
er færdig, omkring hvilke resultater der kunne have været anderledes og hvilke fejl der kan 
være i de nuværende resultater med hensyn til vores metodevalg. 
3.1 Induktiv forskning 
Vi har i gruppen gjort brug af den induktive forskning. Det foregår således, at man først tager 
ud i feltet og laver undersøgelser, for derefter at skabe sig en teori (Møller, 2012, s. 28). Man 
tager derfor ud i feltet og spørger meget bredt ind til emnet, for derefter at få sig en idé om 
hvilket underemne man skal have fokus på. Vi har gjort brug af induktiv forskning i dette 
projekt, da vi fra start havde fælles interesse i at hjælpe de flygtninge som bor i Danmark, men 
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havde på daværende tidspunkt ikke et håndgribeligt problem som vi kunne løse ved hjælp af 
vores design.  
Denne metode var en hjælp til at have et fokus, så vi derefter kunne gøre os nogle tanker 
omkring vores problemformulering. Dog kunne denne forskningsmetode gøre det indviklet 
således, at det ville skabe en usikkerhed på et hovedproblem, da hvert enkelt asyl beboer kan 
have forskellige problemer eller behov. Derfor forholdt vi os kritiske og snakkede med flere 
end én asyl beboer, og derfor spurgte vi ind til forskellige problemer eller behov. 
3.2 Kvalitative metoder 
Som følge af den induktive forskning, har vi indenfor kvalitative undersøgelser, benyttet os af 
interviews og observation. 
Dette har vi gjort, da kvalitative undersøgelser typisk kan tage fat i det enkelte individs 
følelser og meninger, hvor man via interview kan få mulighed for at forstå adfærden af enkelte 
individer og grupper (Møller, 2012, s.86 ). Dette var vigtigt for vores gruppe at gøre, da vi som 
udgangspunkt gerne ville skaffe os viden omkring flygtninges oplevelser og meninger af 
asylcenteret. 
3.2.1 Interview 
Interviewet har derfor givet os mulighed til at kunne forstå dybdegående respondentens 
synspunkt på emnet. Det er derfor en fordel med interviews, at man kan gå i dybden med det 
relevante (Møller, 2012, s. 86). Det gav os den enkelte asylansøgers perspektiv til forskellige 
problemer på asylcenteret. Da vi i gruppen har medlemmer med arabisk som modersmål, 
gjorde dette muligt for os at komme i dialog med de arabisktalende flygtninge på asylcenteret, 
som var en klar fordel for vores projekt, og fik derfor mulighed for at interviewe de 
arabisktalende flygtninge på asylcenteret. 
Interview var vigtigt for vores projekt, da vi ved hjælp af dette, fik holdninger fra den 
målgruppe, som der i sidste ende skal have brug for spillet. Derfor udførte vi vores første 
ustruktureret interview på Roskilde asylcenter meget tidligt i forløbet og udførte derefter to 
semi-struktureret interviews efterfølgende på en asylansøger, som vi lavede nogle uger efter, 
hvor vi havde afgrænset os en del.  
Vi har både gjort brug af ustrukturerede og semi-strukturerede interviews.  
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De ustrukturerede interviews er typisk et uformelt interview, som bliver brugt af forskere der 
vil have en dybere indsigt i et specielt forskningsinteresseret område. Dette betyder derfor, at 
der ikke er en forud defineret liste med spørgsmål, som derfor medfører, at respondenten selv 
kan styre samtalen, og derfor komme ind på de områder, som han/hun finder relevant. Dette 
kan med andre ord kaldes aktivt lytning (Bille, 2015). Dog skal intervieweren også kunne tage 
styringen, hvis respondenten kommer til at bevæge sig ind i områder, som ikke er relevant for 
emnet (Kuada, 2015, s. 113 ). 
De ustruktureret interviews er derfor gode, da man spontant kan spørge dybere ind til 
respondentens svar og komme ind på forskellige emner, som man derefter kan reflekterer 
over. Vores brug af ustruktureret interview var derfor effektivt, da vores respondent selv 
kunne komme ind på problemstillinger, som vi ikke havde tænkt over. 
Semistrukturerede interviews er derimod formelle, og er baseret på en liste af spørgsmål, som 
har til formål at afdække spørgsmål indenfor et bestemt tema (Kuada, 2015, s. 113). Dette vil 
være en oplagt mulighed, hvis man i sin forskning ved hvilke specifikke områder man vil 
undersøge.  
Dette har vi brugt på det tidspunkt i forløbet, hvor vi var klar over problemet, og ville derfor 
spørge dybere ind til problemet ved hjælp af interview med flygtninge som boede på Roskilde 
asylcenter. 
De fire interviews vi har lavet, har vi i opgaven opstillet som en analyse, hvor vi vil bringe de 
væsentligste hovedpunkter fra hvert interview. Vi har derfor analyseret interviewsene, så vi 
kunne drage konklusioner ud fra svarerene fra vores respondenter, og derfra konkludere, 
hvilke data fra vores respondenter, som vi følte havde en indflydelse på de beslutninger vi har 
taget i opgaven. Herefter gav analysen os et konkret problem, som drog os i kommunikations 
problemets retning. 
3.2.2 Observation  
Den anden kvalitative metode vi har brugt, er observationer.  
Observationer er en god mulighed til at beskrive hvad det er man observerer, for derefter at 
drage konklusioner ud fra det man har set og noteret. Dette kan man for eksempel gøre, ved at 
observere hvad mennesker foretager sig, og derefter lave slutninger ud fra deres adfærd, i den 
situation vedkommende observerer i (Kuada, 2015, s. 96). 
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Vi har brugt observations metoden den første gang vi tog til asylcenteret i Roskilde og 
derefter brugt observationer i forbindelse med evaluering af vores færdige spil.  
Observation har været den metode vi har fundet vigtig i forhold til selv at kunne gå ud i 
forskningsfeltet, som i dette tilfælde er asylcenteret i Roskilde, og dermed selv at kunne 
opdage og notere hvordan virkeligheden forholder sig ude på asylcenteret. 
I forhold til interview, så er observationerne sammenhængende med vores interviews. Dette 
begrundes da den samme dag vi første gang observerede på asylcenteret, førte til et 
ustruktureret interview med to tilfældige flygtninge, der befandt sig i en af opgangene, som 
viste stor interesse til at fortælle om deres ophold på asylcenteret.  
Dernæst brugte vi observation, da vi evaluerede vores læringsspil, som både var med nogle 
andre RUC-studerende til showtime, og da flygtninge på asylcenteret fik lov til at prøve vores 
spil. Efter observationen har vi efterfølgende sørget for at spørge ind til deres meninger 
omkring spillet, som også kan kaldes for et ustruktureret interview. Dette ustrukturerede 
interview har vi dermed brugt efterfølgende, da vi ville have en bekræftelse på, om vores 
observation stemte overens med deres meninger omkring spillet.  
Under observationer, er der to forskellige observationsteknikker: ikke-deltagende og 
deltagende observationer. Herunder, har vi brugt begge dele i forskellige sammenhæng.  
3.2.2.1 Ikke deltagende observation 
En ikke-deltagende observatør, som foretager observationer uden at selv at deltage i 
aktiviteten, som man gerne vil undersøge. Dermed er man fremmede i det miljø, som man vil 
observerer (Kuada, 2015, s. 97). 
Observationen i Roskilde Asylcenter var en ikke-deltagende observation, da vi gik rundt og 
kiggede rundt på gangene, værelserne, toiletterne, fælleskøkkener og bygningerne udefra.  
Dette gjorde vi med en forudsætning om, at finde et reelt problem på asylcenteret som vi 
derefter kunne arbejde videre med.  
Da vi kom til asylcenteret første gang, brugte vi ikke-deltagende observation af stedet. Vi 
brugte det, da vi som fremmede gik rundt på asylcenteret og gik på opdagelse. Dette gjorde vi, 
da vi ikke kunne bruge deltagende observation på daværende tidspunkt i projektperioden, da 
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vi kun havde mulighed for at gå rundt på asylcenteret som besøgende, og fik ved hjælp af 
dette, et konkret problem vi ville arbejde videre på. 
Vi brugte ikke-deltagende observation på evalueringen af vores læringsspil, da vi ville se om 
spilmekanikkerne i læringsspillet virkede som forventet. Vi anvendte også ikke-deltagende 
observation i starten af projektperiode, da vi kom til asylcenteret første gang, og observerede 
stedet som helhed, med det formål om at opdage et konkret problem på asylcenteret. Vi har 
dernæst også brugt ikke-deltagende observation da vores læringspil første gang blev 
evalueret på nogle flygtninge, som vi fik snakket en del med igennem projektforløbet. 
3.2.2.2 Deltagende observation  
Når man laver deltagende observation, kræver dette at man aktivt deltager i det område, som 
man gerne vil undersøge. Man skal derfor fortage sig det samme, som dem man observerer og 
samme tid kunne observerer. Dette medfører at man kommer i uformelle samtaler med dem, 
som man gerne vil observere, som altså bliver inkluderet i dataindsamlingsprocessen (Kuada, 
2015, 97). 
Vi brugte denne metode, fordi vi gerne selv ville finde ud af, om spilmekanikkerne i vores 
læringsspil skabte den forventede atmosfærer, og om læringsspillet vækkede de følelser i 
deltagerne, som vi havde til formål. Dermed var deltagende observatør metoden en god 
mulighed til selv at fornemme hvordan det var at spille spillet. Da vi vidste at vi skulle 
evaluerer spillet efter vi havde lavet det, så var vi nødsaget til at bruge deltagende observation 
til at kunne lave en gennemført evaluering i vores designproces, til bagefter skabe en kritik til 
vores spil, og derefter overveje hvordan det kunne videreudvikles. 
Den deltagende observation sluttede altid med et ustruktureret interview, som vi lavede 
efterfølgende med alle deltagerne, hvor de samlede gav en vurdering af spillet, som vi derefter 
tog med i vores videreudvikling.  
3.3 Brug af teorier og sekundære data 
Teori kan i høj grad bruges til at styrke egne empiriske undersøgelser, da teorier kan hjælpe 
med at forbinde de problemer man vil undersøge, med allerede eksisterende viden indenfor 
feltet (Kuada, 2015, s. 64). Sekundærer data, er derimod data fra empiriske undersøgelser 
som er blevet fortaget af andre. Dette kan i opgaver være kilde som bliver anvendt til eget 
arbejde, for at belyse eller dokumenterer en konkret problemstilling (Møller, 2012, s. 29). 
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Vi har i projektet brugt teorier og sekundærer data til at understøtte det empiri, som vi selv 
har fået ud af vores interviews, observationer og egne analyser.  
Teorien og de sekundærer data, vil derfor være med til at styrke validiteten ved det empiri, 
som vi har fået ud af egne undersøgelser, da vi efter mange overvejelser og research har 
fundet det mest relevante og brugbare data, der er passende til vores designprojekt. 
Teorien og de sekundærer data har derfor til formål at fremvise vores læringsspil som et 
design, der kan skabe den effekt, som vi forventede den ville skabe i begyndelsen af 
designprocessen. Det vil derfor også være med til en anerkendelse af de valgte 
spilmekanikker i læringsspillet. Herved har vi brugt teorier som understøtter: 
kommunikationsproblem på asylcenteret, flygtninges helbred, spil i forhold til læring og spil i 
forhold til kommunikation. Teorier og sekundæredata indenfor disse områder er vigtige at 
belyse, da vi i høj grad prøver at skabe en effekt.  
Denne sekundæredata, er derfor med til at belyse vores problemstilling. Vi fandt det 
nødvendigt at finde teorier og sekundær data om dette, da det ville skabe en højere sikkerhed 
i, at kunne argumentere for vores design, i forhold til det problem som vi vil løse og dermed 
belyse den problemstilling som vi arbejder med.   
4. Idéen 
Ideen til designet kom som en selvfølge, efter vi havde fundet på vores endelige 
problemformulering. Vi har indsnævret den manglende kommunikation til et enkelt problem, 
manglen på et fællessprog. De kan på grund af sprogbarrieren ikke tale med hinanden, det er 
en ekstra belastning for dem, der allerede er belastede i forvejen af traumatiske oplevelser og 
følgerne af disse. 
Forskellige etniciteter, skaber sprogbarrierer, og disse kan løses ved at have et fælles sprog. 
Dette fællessprog er dansk, og selvom de modtager danskundervisning på asylcentrene, skal 
læringsspillet bruges som et værktøj til beboerne, til at hjælpe dem med at lære sproget 
lettere og hurtigere. Ideen med designet er at det skal fungere som et instrument til 
undervisningen, eller noget som beboerne kan gøre brug af i deres fritid. Det er et 
supplement, derfor er det ikke målet at de lærer hele sproget, men blot enkelte gloser til deres 
danskundervisning og hverdagsliv. For at de lærer dansk, kræver det at de får den rette 
undervisning. Hvis denne undervisning skal fungere optimalt kræver det, at eleverne er 
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koncentrerede og motiverede. Det er her at der opstår et nyt problem, nemlig at 
traumatiserede oftest har koncentrationsbesvær og har svært ved at fokusere i længere tid ad 
gangen. Et af spillets delmål er at hjælpe de traumatiserede beboere, med at få tankerne et 
andet sted hen. Nogen af beboerne har boet der i længere tid, og venter på at deres asylsag 
bliver behandlet. Men denne sagsbehandlingstid kan gøre deres tilstande værre, i tilfælde af at 
de har PTSD, hvilket kan have negative konsekvenser som depression og social angst. Hvis de 
skal være på centeret i længere tid, er det en god ide at de begynder at socialisere sig, dette vil 
også gøre deres ophold lettere og mere oplevelsesrig.  
Vi har ved hjælp af teori om traume og læring, prøvet at komme ind på forskellige grunde til 
hvordan traume kan påvirke indlæringen og asylbeboernes indbyrdes sociale forhold. Vha. 
læringsteori har vi prøvet at komme ind på hvad de vigtigste aspekter ved læring er, hvordan 
kommunikationen mellem beboerne kan forbedres med spillet og hvilke fordele spil kan have 
med henblik på sproglæring.  
5. Baggrund 
5.1 Præasylfasen, trivsel i asylcenteret og effekterne af traumer.  
Fra 2009 til 2014, er der sket en markant stigning, på op til 10.000 flere flygtninge der har 
søgt om asyl, i Danmark (Bilag 1). Præasylfasen kan vare fra måneder til år. Det er den 
periode hvor personen venter på at få opholdstilladelse. Det er denne tid der bliver omtalt, 
når der bliver talt om sagsbehandlingstid. Denne tid er ofte præget af magtesløshed og 
uvished om fremtiden, og det kan i mange tilfælde være en kick starter til de sygdomme der 
måtte komme, af bl.a. den grund og andre. De kan komme ud for, at skulle rykkes fra det ene 
asylcenter til det andet (Svendsen, 2013, s. 16)(Fyens, 2006). 
For at få asyl i Danmark, skal personen først henvende sig på en politistation i Danmark, eller 
henvende sig i modtagelsescenteret Sandholm. Det er her registreringen foregår, hvor 
ansøgeren bliver fotograferet og politiet tager fingeraftryk af personen. Under registreringen 
bliver ansøgeren kaldt ind til en samtale. Denne samtale kaldes en oplysnings- og 
motivsamtale og meningen med denne er, at fastlægge identiteten, rejseruten og asylmotivet 
af personen. Det er på baggrund af informationen fra denne samtale, at Udlændingestyrelsen 
afgøre om hvorvidt asylansøgningen skal behandles i Danmark, ellers om ansøgeren skal 
sendes til et andet land. Mens denne proces foregår, vil den ansøgende opholde sig i et 
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modtagercenter. Hvis alt går godt og ansøgningen bliver accepteret, finder 
Udlændingestyrelsen en af de danske kommuners asylcentre, som fungere som et 
opholdscenter, hvor det her efter er kommunens ansvar for at den pågældende persons 
integration. 
Herefter indkvarteres personen i et asylcenter og sagsbehandlingen for opholdstilladelsen er 
hermed begyndt. Den næste kommende tid er meget uvis for ansøgeren, da der kan gå fra 
måneder til år før at sagen er færdig behandlet (Udlændingestyrelsen, 2015).  
5.1.2 Flygtninges trivsel på Roskilde asylcenter 
Denne opgave tager udgangspunkt i Center Roskilde, som er en del af det gamle psykiatriske 
center, Sankt Hans. En lille del af centeret er blevet til et museum (Region hovedstadens 
psykiatriske hospital, 2015), mens resten fungerer som et asylcenter. Når man går på gangene 
på asylcenteret, er det åbenlyst at dette har været et tidligere psykiatrisk afdeling. Der er 
stadig tremmer for nogen af vinduerne, og beboerne bor under trange vilkår. Værelserne de 
opholder sig på er meget små, familier med børn har 2 rum til rådighed, mens dem som er 
kommet alene, bor sammen med andre, så privat liv er minimalt hos dem. Beboerne på 
asylcenteret har adgang til fælleskøkken og fællesbad.  
Der er plads til omkring 350 beboere i Roskilde Asylcenter, og nationaliteterne er blandede, 
der er flest fra Syrien, Eritrea og Somalia, men der er også få fra Kina og Elfenbenskysten 
(Røde Kors, 2015). 
Ud fra en kort samtale med sproglæren Jacob, fra asylcenteret, fik vi fortalt at, der lige nu er 
pladsmangel på asylcenteret, så derfor er klasseværelserne blevet til soveværelser og skolen 
er rykket til indre by i Roskilde, hvor det tager dem 50 – 60 minutter at gå. Da der er mangel 
på ressourcer, er det ikke muligt for dem at blive transporteret til den nye skole, og hvis de 
ikke ønsker at gå, har de mulighed for at tage bussen om morgenen, med de yngre elever til 
skolen i et af de andre nærliggende asylcentre. 
Dansk Flygtningehjælp, som er en privat humanitær organisation hjælper flygtninge over hele 
verden. De arbejder med at skabe varige løsninger for flygtninge, som senere kan blive til 
permanente, og hjælper flygtninge med blandt andet en vellykket integration, 
opholdstilladelse, generel vejledning, og med deres ca. 5000 frivillige, står de også for diverse 
aktiviteter på de forskellige asylcentre i Danmark. De har dog ingen reel indflydelse på tildelig 
af asyl i Danmark. Dansk Flygtningehjælp har også deres egen Psykosociale Enhed, som 
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specielt fokusere på at hjælpe traumatiserede flygtninge med at komme tilbage til en normal 
tilværelse(Frivillignet, 2015)(Dansk Flygtningehjælp, 2015). 
5.1.3 Traumatiserede flygtninge 
På baggrund af denne enheds tilværelse, må der være et reelt problem, med traumatiserede 
flygtninge. Det er netop disse psykosociale problemer, der kan være en af grundene til, den 
manglende kommunikation på asylcenteret i blandt beboerne. Med psykosociale problemer 
menes der samspillet mellem psykiske problemer, som blandt andet kan være traumer, og 
hvordan disse psykiske problemer kan påvirke de sociale forhold. Den Psykosociale Enhed er 
med til at bekræfte vores påstand om, at der findes traumatiserede flygtningene.  
I faglitteraturen benyttes begrebet traume både til at beskrive den fysiske eller psykiske 
reaktion på voldsomme begivenheder og til at beskrive disse, som herefter fører til 
reaktionen.  
 
Karakteristik for traumatiske begivenheder kan blandt andet indeholde: 
- Andres død, trussel om egen. 
- Alvorlig skade eller trussel herom. 
- Overskridelse af ens egen eller andres fysiske eller psykiske integritet eller trussel 
herom (Svendsen, 2013, s. 20) 
Mange flygtninge er flygtet fra krig og ødelæggelse, og samtidig været vidner til en masse død 
og tab. Tab der ofte er sket med meget lidt mellemrum. Det er derfor en meget vanskelig 
proces at komme tilbage til sin tidligere sindstilstand, fordi disse traumatiske begivenheder 
kan sætte store ar på både krop og sjæl. Det kræver meget tid og ro for at få det bearbejdet, og 
komme på benene igen. Det kan derfor være meget problematisk for nogle flygtninge at 
komme videre i livet. Mange flygtninge kommer til lande, hvor de ikke føler de har nogen at 
snakke med, dels fordi der er en sprogbarriere i vejen og fordi de ikke føler der bliver taget 
hånd om hver person individuelt. Dette fører til en yderligere forringelse af deres liv.   
Post traumatisk stress syndrom, også kendt som PTSD på engelsk, beskriver de psykiske 
følger efter meget voldsomme begivenheder, eller meget stressfyldte livsvilkår. World Health 
Organisation, betegner PTSD som:  
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”En tilstand, der opstår som forsinket eller protraheret (langvarig) reaktion på en 
traumatisk begivenhed eller situation, af kortere eller længere varighed, af en 
exceptionelt truende eller katastrofeagtig natur, som vil medføre kraftig 
påvirkning hos praktisk talt enhver” (Svendsen, 2013, 25). 
PTSD kan fremtræde som mentale og fysiske lidelser, som rummer følelser af frygt, 
depression, hjælpeløshed, tab af kontrol og trussel om tilintetgørelse. Både ens krop og psyke 
vil reagere på traumatiske begivenheder med øget stress niveau og psykiske problemer. 
Indenfor PTSD snakkes der om genoplevelsesfænomener og undgåelsesreaktioner. 
Genoplevelsesfænomenet går ud på at den traumatiserede kan på forskellige måder gå 
igennem de præcis samme følelser personen gjorde under hændelserne. Dette kan blive 
udløst af en helt bestemt lyd, lugt eller farve. Fænomenerne kaldes flashbacks og er særdeles 
angstfremkaldende, da det kan være svært for de udsatte at skelne mellem datid og 
virkelighed. Der det kan være meget smertefuldt og angstprovokerende, vil den 
traumatiserede prøve at undgå genoplevelserne (Svendsen, 2013, s. 25 - 26). 
Forsvaret mod disse genoplevelser bliver kaldt undgåelsesreaktioner. Da den traumatiserede 
prøver at undgå disse tanker der er forbundet med hændelserne, forsøger denne også at 
undgå aktiviteter, situationer og relationer som kan minde om de forsømte begivenheder. 
Dette forsager at individet mister kontakten til andre mennesker, og det medfølger at 
personen forringer sin livskvalitet (Svendsen, 2013, s. 27). 
5.1.4 Trauma og depression  
Projektets mål er at fremme kommunikationen blandt beboerne på asylcenteret, derfor har vi 
valgt at tage udgangspunkt i roden af problemet. At der er en mangel på kommunikation og 
hvad der kan gøres ved denne. Derfor har vi med de to ovenstående afsnit om 
genoplevelsesfænomenet og undgåelsesreaktioner, valgt at fokusere nærmere på 
sammenhængen mellem PTSD, social angst og depression, som kan lede til denne manglende 
kommunikation.  
Da det ikke er muligt for os at lave en større undersøgelse af hvordan PTSD og social angst 
hænger sammen i asylcenteret, har vi valgt at tage udgangspunkt i en allerede udført 
undersøgelse.  
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Undersøgelsen vi har valgt at tage udgangspunkt i, bekræfter vores påstand om at der findes 
en forbindelse mellem PTSD og depression. Forskeren bag undersøgelsen er Dr. Naomi 
Breslau. Breslau er professor i epidemiologi, der er en forskningsdisciplin, der omfatter 
undersøgelser af forekomst af sygdomme og andre helbredsforhold i befolkningen (Den Store 
Danske Encyklopædi, 2015). Formålet med denne undersøgelse har været, at undersøge 
hvorvidt traumatiske begivenheder forøger risikoen for depression, uafhængigt af de 
traumatiske hændelsers effekt på PTSD (Breslau, 2000, s. 902). 
Konklusionen af undersøgelsen lyder som følgende:  
”The epidemiologic data suggest that the diagnosis of PTSD among trauma 
victims might be a marker of a more generalized susceptibility, including the 
susceptibility to depression, possibly other disorders, and functional 
impairment” (Breslau, 2000, s. 908). 
Denne rapport er med til at bekræfte vores hypotese, som vi er kommet frem til ved hjælp af 
egne empiriske undersøgelser. Vores hypotese går ud på at, traumatiske hændelser muligvis 
kan have en negativ effekt på de ramte asylbeboeres kommunikation med hinanden. Den går 
også ud på, at depression har en stor rolle i sammenhængen mellem PTSD og social isolation, 
så for at løse de sidstnævnte problemer, skal der gøres noget ved depressionen. Graden af 
depressionen styrer forholdet mellem de to andre, så det kræves ikke at depressionen bliver 
fjernet helt, jo mere den mindskes, desto mindre grad af social angst og PTSD ville personerne 
lide af (Hofmann, 2003, s. 580). 
5.1.5 Traumas effekt på læringsevne 
I starten af dette afsnit har vi valgt at tage udgangspunkt i teorier fra sprog teoretikeren Daryl 
Gordon. Hun forsker i læring af engelsk som andetsprog (ESL), sundhed, og integration af 
flygtninge. Rapporten går ud på, om hvorvidt trauma kan påvirke indlæringsevnen hos 
flygtningene fra Laos til USA. Her har hun konkluderet, at traume kan have en negativ effekt 
på læring.  
”Therefore, it is imperative for the ESL field to recognize and investigate trauma 
as a factor in language learning.” (Gordon, 2011, s. 12) 
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Læring af eksillandets4 sprog, er et ekstremt vigtigt skridt for den ny ankommende flygtning. 
Det kræver ekstra meget arbejde, at lære et andet sprog end ens modersmål. For at erhverve 
et nyt sprog, kræver det at personens kognitive5 tankegang fungere optimalt, at man kan 
koncentrere sig om et givent emne i længere tid af gangen, og at hukommelsen virker som den 
skal. Alle disse faktorer er nøglen til effektiv indlæring af et fremmedsprog, men desværre er 
det også de områder der er hårdest påvirket af flygtningenes traumatiserende oplevelser, som 
de har været udsat for før og imens de flygtede fra deres hjemland. (Gordon, 2011, s. 3) 
Forskning inden for psykologi, viser at traumatiserende begivenheder ændre hjernens 
neurale veje, og det kan være med til at skade læring igennem resten af livet. Amygdala som 
er den del af hjernen der bestemmer om vi skal ”fight or flight”, giver signal for om vi skal 
flygte eller kæmpe hvis kroppen bliver udsat for livstruende farer. Denne proces sker via alle 
vores sanser, som bearbejdes, og derefter giver kroppen svar på, om det er en god ide at flygte 
eller blive.  
Fordi at hjernen er involveret i alle disse processer, så påvirker tidligere traumatiske 
erfaringer disse signaler. Det går derfor også udover de signaler der er involveret i vores 
bearbejdningsproces af information (Gordon, 2011, s. 3). 
Da traume kan sætte dybe psykologiske sår i sindet, kan mange flygtninge have 
koncentrationsbesvær. Et af symptomerne ved PTSD er øget stress. Personens fysiologiske 
beredskab har følelsen af altid, at være i permanent alarmberedskab. Det vil sige, at 
vedkommende altid er ekstra opmærksom på omgivelserne, og prøver at undgå fare. Det kan 
give den ramte søvnløshed, frygtelige mareridt og dårlig søvn om natten. Personen har svært 
ved at fokusere, koncentrere sig, og er mere følsom overfor støj der kan give flashbacks, og 
derved udløse angst, forøget hjertebanken, sveden og aggression. Dette kan forsage sociale og 
personlige vanskeligheder, der i større eller mindre grad hæmmer eller forhindrer 
flygtningen i sin integration, og processen mod en normal tilværelse. (Svendsen, 2013, s. 32) 
Med udgangspunkt i, andetsprogs indlærings teoretiker Stephen Krashen, udtaler i sin teori 
om ”The Affective Filter Hypothesis”, at det kræver tre aspekter for en vellykket indlæring af 
fremmedsprog. Høj motivation, højt selvværd, og minimal angst (Krashen, 1982). Hvis de tre 
nævnte elementer ikke er til stede hos den lærende, ville dette, ud fra Krashen teori, sætte en 
                                                          
4 Eksilland betyder det land man er flygtede til, i det her tilfælde Danmark.  
5 Kognition er alle de mentale evner og processer der er relateret til læring, hukommelse osv.   
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mental barrier op, som vil blokere for den information eleven prøver at bearbejde og lære. 
Nyeste tal viser at de syriske flygtninge der er strømmet til Danmark siden 2014, er op til 70 
procent af dem ramt af PTSD, fortæller overlægen Morten Sodemann, ved Odense 
Universitetshospital (Bennike, 2015). Det tyder på at mange af de tilkommende flygtninge er 
ramt af højt angst niveau, hvilket kan påvirke deres indlæringsevne. 
5.1.6 Opsummering  
Ovenstående afsnit om præasylfasen, trivsel i asylcenteret og effekterne af traumer, bekræfter 
at en blanding af sagsbehandlingstiden og de traumer flygtningene er blevet udsat for, kan 
have en negativ konsekvens for deres sociale samvær og indlæring. Spillets mål er at fremme 
kommunikationen mellem asylbeboerne, og hjælpe dem med at lære det danske sprog, så de 
med et fællessprog, har lettere ved at komme i kontakt indbyrdes. Mange flygtninge er ramt af 
post traumatiske stress syndrom, er deprimerede eller døjer med social angst, derfor er der 
nogen der kan have vanskeligheder med indlæring af sproget, motivation til at lære eller åbne 
op for andre. På baggrund af disse er spillet en god måde at bryde isen, blande folk sammen, 
og få dem til at glemme om deres personlige problemer for en stund. 
5.2 Læring og kommunikation 
5.2.1 Hvad forstås der med læring? 
Læring kan overordnet defineres på to forskellige måder. Den ene af måderne bliver kaldt, 
ubevidst eller indirekte læring.  
”the acquisition that occurs, with or without awareness, when learners are 
primarily concerned with trying to communicate” (Ellis, 1999, s. 4).   
Denne går ud på at, læring foregår i ubevidstheden, det sammenlignes også med når børn 
lærer at tale. Der er ingen regler når det kommer til ubevidst læring, det kræver kun en form 
for meningsfuld samspil af sproget, mellem de to personer der prøver at tale sammen 
(Krashen, 1981, s.1).  Dette kunne sammenlignes med vores spil, hvor vi forsøger at få folk til 
at tale dansk, uden de nødvendigvis skal fokusere på at lære dansk.  
Den anden måde læring også kan foregå på, er på en bevidste eller direkte måde. ”deliberate 
attempts on the part of the learner to study and learn the L2” (Ellis, 1999, s. 4).  Dette er den 
 23 
undervisning der foregår i klassen, eller hvis man er til en forelæsning, ved hjælp af regler og 
forsøg-fejl princippet, lære eleven hvad der er rigtigt og hvad der er forkert.  
5.2.2 Motivation til at lære 
Motivation til at lære betyder: 
”A student’s tendency to find learning activities meaningful and worthwhile and 
to try to get the intended benefits from them.” (Brophy, 2010, s. 208) 
“Motivation to learn is primarily a cognitive response involving attempts to make 
sense of the activity, to understand the knowledge it develops, and master the 
skill that it promotes.”(Brophy, 2010, s. 208) 
Motivation til at få sine elever til at lære, er noget alle lærere kan have besvær med. Et af de 
vigtigste elementer når det kommer til læring, er lysten til at lære. Det kræver følgende 
parametre: For det første skal eleven føle sig udfordret. Det nytter ikke noget, at det der bliver 
undervist er for let, og det gør det ikke bedre at det er alt for langt over niveau. Det kan blive 
problematisk, når der er så stor differentiering blandt eleverne i klassen, derfor er det også 
vigtigt at man først starter med at måle det gennemsnitlige niveau. (Brophy , 2010, s. 261) 
Det andet parameter der skal opfyldes er, nysgerrighed. Eleven skal finde emnet interessant, 
det er derfor lærerens opgave, at indføre elementer i undervisningen, der kan gribe elevernes 
interesse ellers, vil eleven miste fokus og hermed miste lysten efter deres oprindelige 
nysgerrighed er blevet opfyldt. Et emne eller en ide, behøver ikke at være nyt for at fremme 
nysgerrighed. Oftest udvikler vi nysgerrighed ud fra bekendte emner, så når der bliver fortalt 
noget om det gældende emne, og det vækker en hvis tvivlsomhed hos personen, så vækker det 
nysgerrigheden op og eleven bliver interesseret igen indtil denne få dækket videnshullet 
(Brophy, 2010, s. 190 - 191). 
Et tredje vigtigt element indenfor motivation til at lære er, at eleverne selv skal have en form 
for kontrol over hvad eller hvordan de lærer. Altså at give eleverne en hvis form for valg, eller 
følelsen af at de selv vælger hvad de har lyst til at lære. Læreren kan for eksempel lade 
eleverne vælge, hvilke bøger de har lyst til at læse, ud fra en bestemt genre der er forbundet 
med et overordnet emne, eller en anden lærings platfor f.eks. hvis der er mulighed for at spille 
læringsspil, vælge film, dokumentar osv. Dette vil give eleven en form for kontrol, 
selvbestemmelse og ansvarlighed overfor sin egen læring.  (Brophy, 2010, s. 162 – 163, 190) 
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5.2.3 Stephen Krashens læringsteori 
Stephen Krashen, født i 1941 fra Chicago, er ekspert i sprog, og har dannet flere teorier 
indenfor indlæring og udvikling af sprog. Han har udgivet over 100 bøger siden 1980’erne og 
har gjort et stort indtryk på læring af fremmedsprog (Schütz, 2014). 
Krashen mener at der ikke er nogen forskel på læring af modersmålet og indlæring af et nyt 
fremmedsprog. Ligesom når børn lærer deres modersmål fra forældre der taler til dem på en 
meningsfuld måde, fungere det også på samme måde med læring af et fremmedsprog 
(Krashen, 1981, s. 1). Krashen har flere teorier om sprogindlæring. Et af dem er 
”Comprehension Hypothesis ”. I en video fra 80’erne forklarer Krashen om, den eneste måde 
vi lærer sprog på er, når vi beskæftiger os med tekst eller det gældende sprog, på en måde så 
det kan forstås og bearbejdes, af den del af hjernen der har med sprog at gøre. Det er vigtigt at 
det er et niveau over den lærende persons sprogniveau. Hermed bearbejder den lærende, det 
input han bliver udsat for, og med hans eksisterende sproglige kompetencer og generelle 
viden, kobler han det hele sammen så det giver mening. (Krashen, 1980) 
En anden teori Krashen har arbejdet på er ”The Affective Filter Hypothesis”. Teorien går ud 
på, at det input den lærende bliver udsat for, ikke går igennem til hjernen af adskillige grunde. 
For det første kræver det at den lærende er højt motiveret til at lære. Den anden grund er, lavt 
selvværd. Den lærende skal tro på sig selv, og tro på at denne kan lære sproget. Et citat fra 
Krashens video fremmer denne påstand:  
”For the child to learn language, the child has to assume that it’s going to be successful”. 
Den tredje og sidste grund er angst. Det er vigtigt at den lærende er i trygge omgivelser, og 
ikke føler sig utilpas. For at den lærende skal føle sig tilpas og ikke skal stresse over lærerens 
forventninger, er det vigtigt at eleverne er klar over at den aktivitet de laver, ikke er en 
bedømmelse, men mere for at de kan teste sig selv, og se hvor godt de kan anvende relevant 
viden. En anden måde at formindske angst kan være, at man opmuntre og minder om at man 
ikke skal være bange for at fejle (Krashen, 1980). 
5.2.4 Kommunikation i blandt forskellige kulturer 
Mennesker er flokdyr, og har brug for andre at socialisere sig med, derfor kan det i længden 
blive vanskeligt at leve i total isolation. Vi vælger som regel at omgive os med dem vi kender, 
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eller dem som har samme baggrund som os selv. Men hvordan kan vi bryde denne mur, og 
fremme kommunikationen mellem forskellige kulturer? 
En effektiv kommunikation, er en to vejs kommunikation. Det er derfor vigtigt at man forstår, 
med udgangspunkt i et asylcenter, at både den som sender beskeden og modtager den, er fra 
forskellige kulturer og baggrunde. I et asylcenter ved Holstebro, har sproglærer og 
undervisningskoordinator Stinna Daather valgt at bruge fællessang, som middel til 
kommunikation iblandt flygtninge. 80 flygtninge med 9 forskellige baggrunde, var med til at 
synge danske sange, med henblik på at de får en bedre forståelse for hinandens kulturer, og 
på en anderledes måde lærer det danske sprog. Stina Daather der til daglig er sproglærer for 
flygtninge, og hun fortæller at det er en god ide, med sang, for så får de lært sprogets rytme, og 
så er det en måde at blive glad på. Mange flygtninge døjer jo med mange dårlige minder fra 
flugten fra hjemmelandet, og derfor er dette et godt middel, til at komme på andre tanker 
(Sørensen, 2015). 
En anden form at styrke kommunikation og sammenhold på mellem mennesker, er via spil. 
Spil er en social aktivitet, som tydeligt kan ses på bl.a. internettet, med diverse forummer der 
er blevet opfundet til alverdens spil. I de fleste online spil, er det næsten ikke muligt at 
gennemføre en opgave, uden at socialisere sig med resten af spillerne. Oftest er spillerne delt 
op i hold, og her har hver spiller en bestemt rolle. Det er op til den enkelte spiller at udføre sin 
opgave til punkt og prikke, det kan næsten ikke gøres uden hjælp fra ens holdkammerater. 
Gruppearbejde kan på samme måde også hjælpe den enkelte spiller med ansvarsbevidsthed 
og lære at handle under pres, eller under nødssituationer (Harviainen, 2015 s. 34). 
Folk med kommunikationsbesvær kan hjælpes på vej via spilmedier.  Alle kan være den de 
har lyst til at være, når det kommer til onlinespil, især rollespil. Folk med svage sociale 
kundskaber kan udvikle deres kompetencer ved at tage spil i brug. På den måde kan 
venskaber også opstå, og det bidrager til hele formålet med at fremme kommunikation.   
Krashen udtaler følgende om læring af andetsprog:  
”It requires meaningful interaction in the target language -- natural 
communication -- in which speakers are concerned not with the form of their 
utterances but with the messages they are conveying and 
understanding.”(Krashen, 1981, s. 1) 
 
 26 
Med udgangspunkt i følgende citat, er det vigtigt at folk der i gang med at lære et sprog prøver 
at bruge al den sproglige viden de har, så oftest som muligt. Så længe der bare forstås lidt, er 
det fremgang. Ved hjælp af læringspillet, har målet været, at presse spillerne til kun at snakke 
dansk. Spillet fungerer som et supplement til asylbeboernes eksisterende viden, da de i 
forevejen får danskundervisning i hverdagene. 
5.2.5 Spil og læring 
Spil har i flere årtier været brugt som et underholdningsmedium. Spil kan være lærerige, 
sociale, tidskrævende, udfordrende osv. Når spil bliver nævnt i pædagogisk praksis, er det 
naturligt at læring bliver omtalt (Andreasen, 2008, s. 46). Mennesker af alle aldre, bruger op 
til 3 milliarder timer om ugen på at spille online spil, og unge teenagere bruger flere timer på 
at spille end de bruger på deres lektier. De høje tal fra teenageres brug af online spil har ført 
til udviklingen af, ”edutaiment”, som er en kombination af de engelske udtryk, ”education” og 
”entertainment”, der står for at skabe lærerige spil (Blumberg, 2014, s. 273).  
Brætspil som skak, kan dateres lang tilbage i tiden, og allerede dengang blev spil brugt til 
læring. Det er dog ikke alle spil, der kan bruges til læring. Det er vigtigt, hvis man som lærer 
vælger at bruge spil til undervisningen, at det man vi lære fra sig, er gjort klart og tydeligt for 
eleverne, og at det ikke er for svært, eller for let. Det skal selvfølgelig være underholdende, 
men ikke for alt for meget, da det hurtigt kan gå hen og blive leg (Harviainen, 2015, s. 64). 
Tages der udgangspunkt i Krashens video, starter han ud med et godt eksempel til hvordan 
man ved hjælp af spil og leg, kan fremme læringen af sprog. Han starter ud med en lille 
fortælling på tysk, hvis ens tysk færdigheder er i bund, er det meget svært at forstå det han 
mener. Da han bliver færdig med at snakke tysk, starter han en ny fortælling på tysk igen, men 
denne gang har han en tusch og et stykke papir, mens han fortæller tegner på samme tid, og 
det bliver en hel del lettere, at forstå hvad han fortæller. Dette er et pragt eksempel på at ”spil” 
kan være den rette vej frem, i hvert fald når det kommer til læring af fremmedsprog.  
Krashens fortælling er også hovedgrunden til, at gruppens læringsspil har billeder og tekst. Da 
Krashen mener, at den ene af metoderne til læring af et nyt sprog er, at man hører efter når 
andre taler sproget til en. Skal dette kobles til spillet, er det vigtigt at alle deltagerne, deltager 
aktivt i spillet, og forsøger at svare selvom det ikke er korrekt. Gennem reglerne af spillet, er 
hver deltager tvunget til at svare, da det ellers fører til minus point at springe sin tur over.  
Krashen udtaler også I sin video: 
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”conversating will teach you, even if it’s light language” (Krashen, 1980). 
Med henblik på citatet, er det derfor vigtigt, at kommunikation bliver fremmet så meget som 
muligt i blandt de flygtninge på asylcenteret. Det kan gøres ved hjælp af spil og diverse 
aktiviteter. Ved hjælp af spilmekanismerne, regler, konkurrence og udfordring har vi via 
spillet, prøvet at gøre kommunikation mellem deltagerne til første prioritet. Det gøres blandt 
andet ved hjælp af de regler der er blevet sat op, men dette vil blive beskrevet yderligere, 
længere nede i afsnittet om design. Belønningssystemet skal virke som den motiverende 
faktor ved spillet. Det er det element som sørger for spillets gang. B.F. Skinner teori om 
operant adfærd er relevant her. Denne går ud på:  
”Når et stykke adfærd, har den slags konsekvens der kaldes reinforcerende, har den større 
chance for at forekomme igen. En positiv reinforcer styrker enhver adfærd der frembringer 
den.” (Skinner, 1975, 54) 
”En negativ reinforcer styrker enhver adfærd der reducerer den eller bringer den til 
afslutning” (Skinner, 1975, 54) 
 
Følgende teori om operant adfærd er relevant fordi, det støtter spilmekanismen om 
belønningssystemet. Et rigtigt svar giver spilleren point, dette reinforcerer spilleren positivt, 
og dette øger chancen for at spilleren får lyst til at svare igen. Mens hvis spilleren bruger sit 
modersmål til at tale med andre spillere, er følgerne af dette minus point, hvilket fungere som 
en negativ reinforcer, og vil bringe dette til en afslutning hos spilleren, og de øvrige spillere. 
Der er dog en ekstra belønning ved spil der har til sigte at lære. 
Med henblik på vores spildesign, har vi et læringsaspekt med, der går ud på læring af diverse 
gloser, som kan være nødvendige i en hver persons hverdag. Belønning lægger op til 
konkurrence, som er et andet element, der også er med til at holde spillet i gang. Konkurrence 
er det element der sørger for, at deltagerne går efter flest muligt belønninger. Konkurrence 
har vi overalt, i klasselokalerne, på arbejdspladsen, når vi dyrker sport osv. Det er den samme 
konkurrence som også kræver at vi tør gå udover egne grænser og presser os selv til 
forbedring. For meget konkurrence kan dog være en ulempe, da det kan føre til at spilleren 
mister fokus fra spillets hovedformål, læring. 
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Udfordringen ved spillet er ligeså vigtigt som de ovennævnte spilmekanismer. Hvis 
udfordringerne er for lette eller svære, mister spilleren hurtigt lysten til at fortsætte spillet, 
det er derfor vigtigt at spilleren og niveauet matcher. Det er også derfor spillet er fokuseret på 
en enkelte målgruppe, det er dem der har opholdt sig på asylcenteret i 3 – 6 måneder.  
5.2.6 Læringsspillet og flygtninge på asylcenteret  
På baggrund af egne interviews med forskellige beboere, er vi kommet frem til at et af 
hovedproblemerne ved at bo i et asylcenter, er den manglende kommunikation mellem de 
forskellige nationaliteter. Ud fra egne observationer og samtaler er vi nået frem til, at de 
virkelig gerne vil lære sproget, ikke kun for at kunne konversere med andre beboere, men 
også fordi det ville være en ekstra god start for dem, så snart de får deres opholdstilladelse og 
kommer videre ud i det danske samfund. Det er netop på baggrund af disse undersøgelser at 
vores spil er den perfekte løsning. Det går begge veje, det de lærer til undervisningen bliver 
anvendt i praksis og repeteret, dette vil hjælpe dem til at blive bedre. Og de lærer nye ord, 
som de kan bruge til selve undervisningen og i hverdagen. 
Ud fra Krashens teorier, er spillet en god løsning til vores problemformulering. Det har 
illustrationer som gør spillet enkelt, samtidig med de stadig selv skal prøve, hvilket presser 
dem til at ramme det ekstra niveau over deres eget. Reglementet i spillet siger, at hvis andet 
sprog end dansk er talt, uddeles der minus point, derfor tvinger det dem til at tale dansk. 
Niveauerne blandt spillerne er blandede, nogen er selvfølgelig bedre end andre, dette er ikke 
ment negativt, det er en ekstrem god fordel til dem som er bagud med sproget, fordi der lærer 
de meget mere end dem som allerde kan sproget lidt. 
Motivation, angst og selvværd, er de tre vigtigste elementer for en succesfuld indlæring, 
mener Krashen. Største delen af alle flygtningene er motiveret til at lære sproget, de ønsker 
nemlig alle den bedste start på en ny tilværelse. De næste to elementer, kan være et problem. 
Ud fra forrige afsnit om traumer, fik vi konkluderet at mange flygtninge til en vis grad kan 
døje med social angst og PTSD, dette kan være en stor forhindring, det er derfor vigtigt at 
omgivelserne er trygge og de føler sig sikre. Igen kan man ikke komme udenom at spil, er den 
rigtige vej. Spil er et underholdningsmedium og skaber altid en sjov og hyggelig atmosfære. 
Det er en god måde at koble af på og kan hjælpe med at skabe positivitet i sindet.  
Med henblik på selvværd, vil man i starten være genert og bange for at sige noget forkert, når 
man sidder med en flok fremmede mennesker, indtil isen er brudt og man begynder at se 
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spillet som et spil, frem for en test af ens sprogkundskaber. Målet at menneskerne bliver mere 
og mere åbne for hinanden, og vil begynde at tale med hinanden efter selve spillet.   
5.3 Analyse af Interviews 
Her vil vi gerne gennemgå en analyse af de interviews vi har anvendt, for at komme frem til 
vores empiri. Ved at understrege de vigtigste punkter, vil vi vise hvad der har haft størst 
indflydelse på dannelsen af spillet. 
5.3.1 Interview med flygtning: Hassan, Bilag 2 
På daværende tidspunkt havde vi ikke et håndgribeligt problem at arbejde efter, hvilket førte 
til et induktivt interview med Hassan.  
Gennem interviewet med Hassan på 41 år fra Syrien, fik vi indblik i hvordan leveforholdene 
stod til i asylcenteret Roskilde. Vi var opmærksomme på, at vi ikke alene tager udgangspunkt i 
et subjekt, men ser objektivt på det. I de kommende afsnit vil vi inddrage forskellige udtalelser 
fra interviews, som fortæller leveforholdene i asylcenteret.  
’’Jeg er arbejdsløs, og kan ikke finde et arbejde. Jeg tjener 1. 200 kr. hver 15 dag’’.  
(Linje 9) 
’’Jeg føler mig unyttig, da jeg ikke kan bidrage til noget i samfundet, og har mistet 
følelsen af min identitet’’.  (Linje 12) 
Ifølge Hassans svar har arbejde, en stor værdi i hans liv. Det spiller så stor en rolle, at han 
nærmest føler han har mistet følelsen af sin identitet. Det kan skyldes, hans 
kulturellebaggrund gør at han som mand har en rolle, nemlig at forsørge sin familie. Så for 
ham, at han er arbejdsløs skaber følelsen af, at tabe sin mandlighed, selvtillid samt værdighed.  
’’Det er trist, ikke at kunne tage ud og nyde København, jeg bange for at fare vild, 
da jeg hverken kan det engelske og danske sprog, og derfor ikke vil kunne finde 
hjem igen’’. Linje 17 
Her påpeger han, at sproget er et problem for ham. Det forhindre ham i, at gå ud og opleve 
København, og frygter for sprogbarrieren. Hvis han blev væk og skulle finde hjem igen, ville 
han ikke kunne gøre dette. Han føler sig tit ensom, da han beskriver asylcenterets omgivelser, 
meget mørkt og tomt.  
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’’Jeg vil rigtig gerne lærer det danske sprog, og komme ud på arbejdsmarkedet - 
men hvordan skal jeg kunne koncentrere mig i undervisning og lære sproget 
samt være motiveret, når jeg konstant tænker på min families ikke er her?’’ - ’’ Jeg 
ville måske fange et par ord her og der, men det sidder ikke fast, hvis man ikke er 
fokuseret’’. (Linje 39 – 41) 
Han er motiveret til at lære sproget, men føler at ikke han får noget ud af undervisning, fordi 
hans tanker altid er hos sin familie, som endnu ikke er hos ham, og det gør han hurtigt mister 
fokus og gør ham ukoncentreret.  
”Socialt, passer alle sig selv, og hver familie eller person, har sine egne problemer, 
som de går rundt og døjer med, og har det psykisk dårlig, samtidige kommer de 
fleste fra forskellige lande, som gøre det svært at kommunikere med hinanden. Så 
jeg har heller en stor chance for at snakke med de andre beboere, for at drøfte 
det jeg har på hjertet ’’. (Linje 27 – 31)  
’’Savner flere aktiviteter i huset. Hver søndag er der frivillige fra Rødkors, som 
laver aktiviteter for os, i 2 timer, det synes jeg er enormt fedt, da jeg i en kort 
stund kan få mine negative tanker væk’’. (Linje 22 – 25) 
Her forklar han hvordan beboerne socialt har det i centeret. Han er glad for de få aktiviteter, 
som bliver arrangeret for dem og mener at, det sociale forhold i centeret er lavt, og ønsker 
gerne at det blev højere. 
 
5.3.2Interview med flygtning: Salam, Bilag 3 
Efter interviewet med Hassan, havde vi få en ide om hvilket problem vi ville fokusere på, men 
intet var bestemt. Derfor valgte vi at interview yderligere en person, for at få indblik på hvilke 
andre problemstillinger der er at finde i asylcenteret. Samme dag har vi interviewet 26 årige 
Salam, fra Eritrea. 
’’Min familie og jeg, er rigtig glade for at bo på centeret, og jeg er rigtig motiveret 
til at lære det danske sprog’’ (Linje 1-8) 
’’Jeg vil rigtig gerne gå i skole, men der et lille problem, som gør det umuligt at gå 
i skole. Jeg har et lille spædbarn på mig hele tiden, der netop ikke vuggestuer på 
centeret, derfor er jeg nødt til at tage mig af den lille’’ (Linje 9 – 10).   
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Dette interview er også med til at bekræfte at der er efterspørgsel for at lære, og at 
motivationen er der. Salam kan dog af personlige årsager ikke deltage til undervisningen. Men 
hvis der var en anden måde at lære på, som ikke krævede at man skulle sidde stille, lytte og 
være koncentreret, ville dette være en stor hjælp for hende.  
5.3.3 Interview med flygtning: Ali, Bilag 4 
I starten af november måned, lavede vi et interview med 29-årige Ali. Formålet med 
interviewet var at, få svar på kommunikation i blandt beboerne med forskellige etniciteter, og 
hans mening om spillet.    
’’Det eneste jeg kan af sprog, er engelsk og arabisk, i de fleste tilfælde forstår 
araberne heller ikke hvad jeg siger.’’ (Linje 16) 
’’Jeg kommuniker via kropssprog, uden at vi nødvendigvis snakker sammen.’’ 
(Linje 20) 
Hvis et fællessprog ikke er til stede, bliver der benyttet kropssprog. Derfor er det vigtigt at alle 
lærer dansk.  
’’Hvis jeg tog i supermarkedet, ville jeg kunne huske, at have set nogle enkelte ord 
fra spillet, jo flere gange man spiller, desto bedre sidder det fast.’’ (Linje 26) 
 
’’Da vi spillede jeres spil, havde vi det både sjovt og vi lærte noget.’’ (Linje 28) 
’’Nu havde spillet jo fokus på navneord, men for at bruge de navneord, skal man 
kunne danne en sætning, ved hjælp af andre, som man ikke lære i spillet.’’  
’’Derfor er det vigtigt, at kunne benytte skolens undervisning, sammen med den 
læring vi får igennem spillet. Uden undervisningen i skolen, ville jeg ikke kunne 
sige. ”Jeg taler dansk’’ eller ’’Jeg spiser et æble’’, hvor ordet ’’æble’’ måske er lært 
igennem spillet.’’ (Linje 35) 
Ali er et af dem der har været med til at evaluere spillet. Han kunne godt lide spillet, og syntes 
at det går hånd i hånd med deres danskundervisning. Personligt føler han selv, han har fået 
noget ud af spillet, og det er med til at bekræfte at spillet godt kan gøre en forskel. 
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’’Hvis der nu var en læringsproces, som ikke foregik, som den traditionelle 
undervisning, hvor der står en lærer og ævler løs, kan det hjælpe en med at ’’gå 
ind’’ til sproget, på en lettere måde’’. (Linje 26) 
’’Hvis jeg nu kan lide jeres læringsspil, hvilket jeg godt kan, så vil jeg automatisk 
være mere opmærksom, samt mere aktiv under spillet. Derfor er det også vigtigt, 
at man kan lide læringsmiljøet, da det hjælper med at øge af motivationen, 
hvilket medfører til, at det man lærer,  rent faktisk sætter sig bedre fast’’. (Linje 
30)  
’’Det er vigtigt, når den lærerende svare rigtigt, at vedkommende bliver rost, da 
det øger motivationen for læring’’. (Linje 31)  
Ali pointerer at læringsmiljø, har en stor effekt på at øge motivationen, samt aktiv deltagelse. 
Hvis man kan lide den læringsproces man bliver udsat for, og synes det er interessant, bliver 
man automatisk mere opmærksom og fokuseret, hvilket resultere i at læring sætter sig bedre 
fast. Det er vigtigt, når vedkommende svare rigtigt, man bliver rost, man øger ikke kun 
selvtilliden hos den pågældende, men øger også chancen for at, personen bliver mere aktiv i 
undervisning. 
’’For at kunne lære noget af det spil i har designet, skal man være på et bestemt 
’’basic’’ niveau’’. (Linje 35)  
Ud fra denne udtalelse, har vi valgt at afgrænse vores målgruppe til de af beboerne, der har 
opholdt sig i asylcenteret fra tre til seks måneder. Dette er dem der er på det helt basale 
niveau, men stadig har haft undervisning nok til at kunne sige enkelte sætninger. 
 
5.3.4 Interview med dansklære fra Roskilde asylcenter, Bilag 5 
11. november, har vi interviewet dansklæreren Jacob Nordgaard. Formålet med interviewet 
var, at få et andet syn på problemet, komme ind på beboernes skolegang og hans mening om 
spillet. 
”Det kan godt være vi er mere traditionelle i et udgangspunkt, men med henblik 
på at kunne blive bragt på en mere selvstændig arbejdsreform’’. (Linje 61 – 63)  
 33 
”Det er svært men vi prøver hele tiden at arbejde på det, men det spiller også 
hvilken niveau kursister er på, om de er analfabeter, for så har vi ikke noget 
fællesprog, så bolden er mere på min halvdel’’.  
”Jo flere fællessprog de kan, som f.eks. engelsk eller fransk, jo lettere er det for 
mig at aktivere dem’’. (Linje 71 – 74)  
Her beskriver han hvordan det foregår på skolen. Og at han prøver at få alle eleverne med. 
Sprogbarrieren prøver han at fikse ved, at tage en ekstra hånd om de elever, der ikke har et 
sprog tilfælles med de øvrige elever. 
’’Vi kommunikere meget gennem kropssprog, og det er bygget op omkring 
nærsprog. Noget så basalt som, kunne præsentere sig selv og sin familie’’. (Linje 
104 -105)  
Her beskriver han, hvordan de kommunikere, hvis ikke de har et fællessprog. Det er via 
kropssprog og at han prøver at gøre det så basalt så muligt. 
’’Jeg deler klassen op i to og giver dem forskellige opgaver, de må bruge hinanden 
til at hjælpe. (Linje181-182). 
”Det er meget godt de kan stødte hinanden og træne med hinanden. Det betyder 
meget for den der lærerrolle, at det ikke behøver mig’’  
’’De bliver meget sociale og klassen fungere godt’’  
’’De er rigtig gode til at tage hensyn til hinanden og hjælpe hinanden, da det giver 
dem en større selvtillid, at de kan noget’’. (Linje 185- 190)  
Fordele ved at arbejde i teams, gør at det styrker det sociale forhold i klassen. At de gode 
elever kan hjælpe de svage, og på denne måde kan begge parter lærer noget. Det giver dem 
større selvtillid at de kan noget selv, uden hjælp fra læreren. Selvtillid er essentielt for en 
effektiv indlæring.  
’’Jeg oplever bestemt at mange der stammer fra samme land, har en større 
tendens til at holde mere sammen, som skaber et større fællesskab for dem med 
samme etniske grupper’’  
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’’F.eks. dem som snakker fransk, de er tit alene, og kineserene, har samme 
problem, det er svært for dem at kommunikere med andre, og derfor er de meget 
alene’’. (Linje 227 – 231) 
Dette er med til at bekræfte vores problemformulering. At der skal tages hånd om de som ikke 
har et sprog til fælles med andre beboere.  
”Ja jeg havde det med en meget urolig elev i denne her unge klasse fra 18-21 
årige, der ødelagde undervisningen hele tiden og stemningen, når han var der. Og 
det fungereret ikke og han var kommet til Danmark alene, og havde ikke noget 
familie her”.  (Linje 144 – 147) 
”Jeg prøvede at tale med ham, og jeg synes, jeg prøvet på mange måder, men det 
var noget socialt, fordi når jeg snakket med ham alene, var han sød, men lige så 
snart han var i klassen, så fungeret det slet ikke.” (Linje 151 – 153)  
”Men heldigvis kom hans forældre herop og hans mor over til ham. Det hjalp 
meget på problemerne. Fordi det viste sig, at han snakket hele natten med sin 
familie og var rigtig ked af det.” (155 – 157).  
Hermed en konkluderring på, at der findes enkelte beboere der kommer til landet med 
traumatiske minder. Denne mentale tilstand hos beboerne er med til at påvirke, både det 
sociale forhold og indlæringen.  
’’Jeres designprodukt ’’Swipe’’, kunne sagtens være en slags ’’ice breaker’’, da de 
er sammen om at skabe noget rart, de har det hyggeligt sammen’’.  
’’Det er vigtigt, at skabe en god stemning for at lære, da man sænker barriererne 
og tør at sige mere’’. (Linje 233– 235)  
Jacob bekræfter at designet er en god ide til at føre folk sammen, og er med til at skabe en god 
stemning, så folk kan blive mere afslappede og være mere aktive i løbet af spillet.  
5.3.5 Opsummering  
På baggrund af det første interview med Hassan, blev vi nysgerrige over hvor meget traumer 
egentlig betød i forbindelse med flygtningene på asylcenteret. Vi har derfor vurderet at teori 
omkring traume, PTSD og social angst er vigtigt, med henblik på traumers påvirkning af 
indlæringsevnen, og hvordan traumer påvirker de sociale forhold blandt beboerne på 
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asylcenteret. Dette blev yderligere bekræftet med interviewet med dansklæreren Jacob, at 
traume er et problem i asylcenteret. 
Ud fra ovenstående udtalelser og analyser, er vi kommet frem til at, sproget er en stor barriere 
for mange af beboerne, derfor er der en stor efterspørgsel for at lære det danske sprog, ergo 
er motivationen høj. Spillet har været en succes, og er blevet godkendt af læreren som et godt 
supplement til danskundervisning, og for at få samlet folk og skabe en god atmosfære, hvilket 
er med til at mindske angsten blandt folk, og er med til at forstærke indlæringsevnen. Ved at 
arbejde i teams og give positiv feedback, øger det selvtilliden hos eleverne, hvilket også er 
essentielt for hensigtsmæssig læring. På baggrund af vores teori omkring læring af 
andetsprog, er høj motivation, høj selvtillid og et lavt angstniveau, essentielt for en god 
indlæring. Manglen på det sociale er med til at påvirke leveforholdende på asylcenteret. 
Ud fra analysen af interviewsne har vi fået bekræftet, at kommunikationen blandt beboerne 
med forskellige etniciteter er mangelfuld, og at sproget er løsningen til dette problem. 
6. Designproces  
Når man arbejder med et projekt, er der flere tilgange til at arbejde med det videnskabelige 
felt inden for projektet. Alt efter om det er samfundsvidenskab eller naturvidenskab, går man 
til værks på forskellige måder. Tilfælles for dem er, at man kan bruge forskellige modeller til 
at arbejde med sit emne, i vores tilfælde har vi valgt at gøre brug af Hevners tre-cyklus model, 
der henvender sig til det designvidenskabelige felt.  
Modellen er også en iterativ proces, som går ud på at, efter man har arbejdet på et design og 
føler det er klar til afprøvning, tester man designet på sin målgruppe, og herefter evaluere 
resultatet, og videre udvikler produktet, og bliver ved med dette indtil at produktet opfylder 
kravene. Denne proces bliver hyppigt anvendt og kan sagtens gentages op til flere gange, har 
vi erfaret ud fra vores egne evalueringer af vores design. 
”Design science research is motivated by the desire to improve the environment 
by the introduction of new and innovative artifacts and the processes for building 
these artifacts” (Hevner, 2007, s. 88-89). 
Vi har med egen empiri fundet frem til vores problem på asylcenteret i Roskilde. Dette 
problem har vi taget hånd om, og ud fra Hevners tre-cyklus model udarbejdet et færdigt 
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produkt. Produktet er et læringsspil, og har igennem flere iterative faser udviklet sig til det 
færdige produkt.  
Vi vil først starte med at redegøre hvert enkelte element i modellen, og herefter anvende 
modellen i sammenhæng med det problem i asylcenteret vi har valgt at tage udgangspunkt i. 
 
6.1 Hevners tre-cyklus model 
Modellen er overordnet delt op i 3 områder, og 3 cyklusser.  
De tre cyklusser er relevans, rigor og design cyklusserne. Hver cyklus har sin egen rolle i 
modellen, og det er vigtigt for et designvidenskabeligt projekt at de tre cyklusser er fundet og 
er tydeligt identificeret i projektet (Hevner, 2007, s. 88). 
6.1.1 Relevans cyklus 
Relevans cyklussen bruges når man skal finde frem til de krav miljøet stiller, og bruges når 
man skal lave felt arbejde i miljøet.  
Relevans cyklussen forbinder det miljø projektet tager udgangspunkt i, med designet. 
Forbindelsen fra design til miljøet er ved hjælp af felt arbejde. Felt arbejde er når designet skal 
testes på målgruppen ud fra de krav man er kommet frem til i miljøet, det vil sige den fundne 
viden skal anvendes, det vil være i form af det design man har udviklet. Resultaterne af felt 
arbejdet afgør om det er nødvendigt, med flere iterationer af relevans cyklussen (Hevner, 
2007, s. 89). Det kan være efter felt arbejdet er gjort, at man er kommet frem til nye 
problemstillinger eller behov i miljøet. Relevans cyklussen forbinder miljø med design i form 
af de krav der er i miljøet. Kravene er de problemer og behov der er i det pågældende miljø, 
som designet skal løse eller opfylde. 
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Med henblik på vores projekt, er miljøet asylcenteret i Roskilde og de mennesker der bor på 
centeret. Felt arbejdet har været de interviews vi har lavet med asylbeboerne og 
observationerne er dem vi har gjort os på asylcenteret, ud fra denne information har vi fundet 
frem til problemerne og behovene for beboerne. På baggrund af felt arbejdet er vi kommet 
frem til vores design, og dette har vi ved hjælp af mere felt arbejde, i form af spiltests på 
målgruppen, analyseret resultaterne og udviklet produktet yderligere.  
6.1.2 Rigor cyklus 
Rigor cyklussen sikre innovation til designet ved at bruge eksisterende viden og sørge for at 
designet er nyt. Det er derfor vigtigt, at forskeren laver en gennemført og grundig 
undersøgelse af eksisterende viden indenfor feltet, og referere til denne. Dette er nødvendigt 
for at garantere at designet er med til at bidrage til ny viden (Hevner, 2007, s. 90). 
Rigor cyklussen forbinder videns grundlaget med design forskning, således at det styrker 
baggrunden for designet med relevant viden som, teorier, metoder, baggrundsviden, 
erfaringer, ekspertiser og allerede eksisterende designs og designprocesser. Forbindelsen fra 
design forskning til videns grundlaget, er den forskning man har lavet, de nye erfaringer man 
gjort sig, og på disse måder udvidet sit videns grundlag. Ved felt arbejde og evalueringer 
kommer nye resultater, og disse fører til en udvidelse af de teorier og metoder der blev 
anvendt ved indsamling af viden, altså research. Alt i alt er forbindelsen fra design forskning 
til viden, en tilføjelse af ny og relevant viden, til videns grundlaget (Hevner, 2007, s. 90). 
Forskningsbidraget man har gjort til det generelle videns grundlag, er nøglen til at sælge 
forskningen til det videnskabelige publikum. Det kan sammenlignes med at, nøglen til at sælge 
designet til miljøet er hvor godt det bidrager til miljøets behov og hvilke problemer det løser. 
En relevant rigor research kommer helt an på forskerens evner til at skelne mellem relevante 
teorier og metoder for projektet, og for skabelsen af artefaktet (Hevner, 2007, s. 90). 
De anvendte teorier og metoder er baggrunden for designet, og er med til at forstærke 
designets begrundelse, hvorfor designet er lavet som det er. Dette er også kaldt ”grounding”.  
I vores projekt har vi anvendt relevant teori om andetsprogslæring, trauma, spillets 
komponenter og hvordan adfærd kan ændres ved positive og negative konsekvenser. Vi har 
ved hjælp af disse teorier bekræftet vores egne hypoteser omkring forholdene ved 
asylcenteret, hvordan vi kan løse problemet om manglende kommunikation, hvordan vi kan 
opfylde behovet om socialisering der kan bringe folk tættere på hinanden, og hvad der helt 
 38 
præcist er ved designet der gør det så effektivt. Disse teorier er alle med til at forstærke vores 
fundament for designet.  
Vi har efter hver evaluering og hvert interview blevet klogere, og dette har hjulpet os med at 
udvide vores egen videns grundlag.  
6.1.3 Design cyklus 
Design cyklussen er hvor, bygning og evalueringen af designet, samt design processen bliver 
gentaget. Design cyklussen er hjertet af alle designvidenskabelige projekter. Denne cyklus 
bruges ind i mellem konstruktionen af et artefakt, dens evalueringer og den feedback man får 
tilbage, til en forbedring af produktet (Hevner, 2007, s. 90). 
 
 
Design cyklussen kan også se sådan her ud: 
(Hevner, 2004, s. 89) 
Herbert Simon, en anden teoretiker inden for designvidenskaben, beskriver denne design 
cyklus på følgende måde: 
”Simon (1996) describes the nature of this cycle as generating design 
alternatives and evaluating the alternatives against requirements until a 
satisfactory design is achieved.” (Hevner, 2007, s. 90) 
Simons model fortæller hvordan et frembragt design bliver testet på de krav eller 
begrænsninger der er i et givent miljø. Denne proces vil blive ved med at gentage sig, indtil 
designet løser eller opfylder det bestemte problem eller behov.  
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”Design is essentially a search process to discover an effective solution to a 
problem. Problem solving can be viewed as utilizing available means to reach 
desired ends while satisfying laws existing in the environment (Simon, 1996)” 
(Hevner, 2004, s. 88). 
Ud fra følgende citat fra Simon, som er anvendt af Hevner, er problemløsning, en måde på 
hvordan man udnytter tilgængelige midler til at opfylde et behov der er indenfor miljøets 
rammer.  
Midler er alt fra, ressourcer, handlingsmåder, endelige mål, begrænsninger, og de kræfter man 
ikke kan styre i miljøet f.eks. penge, tid, naturlige konsekvenser osv. (Hevner, 2004, s. 88). 
Det er vigtigt at have den rette balance mellem tid og energi der bliver brugt på at, konstruere 
designet og evalueringerne af det udviklede design. Begge aktiviteter skal være baseret på 
rigor og relevans cyklusserne, og derfor er det uegnet hvis man har et stærkt fundament til sit 
design, mens den følgende evaluering er dårlig. Derfor mener Hevner at, det er vigtigt at et 
artefakt er grundigt testet i laboratorier og at det der er blevet eksperimenteret med det 
førhen, inden man bestemmer sig for at teste det på målgruppen. Dette betyder at mange 
iterationer af design cyklussen er nødvendige før at der kan sendes information ud til 
relevans og rigor cyklusserne.   
6.1.4 Miljø:  
Miljøet er de mennesker, organisationer eller teknologier, designet er henvendt til, dvs. det er 
dem der har et problemet der skal løses eller et behov der skal opfyldes. Designvidenskab er 
motiveret af ønsket om at forbedre miljøet, ved at introducere nye og innovative artefakter, og 
designprocessen af disse artefakter (Hevner, 2007, s. 88-89).  Miljøet er også det der er med 
til at definere problemfeltet. I miljøet er der forskellige mål, opgaver, problemer og behov, 
som definerer behovene for det pågældende miljø, som er opfattet af personener som 
befinder sig i det givne miljø (Hevner, 2004, s. 79). Vi har derfor valgt at interview beboerne 
på asylcenteret, for at komme frem til de problemer og behov der kan være, ved at bo på et 
asylcenter.  
6.1.5 Viden:  
Designvidenskab får sin viden fra et bredt relevant videns grundlag, dette kan være 
videnskabelige teorier, metoder, erfaringer, ekspertiser, eksisterende artefakter og 
designprocesser (Hevner, 2007, s. 89). Relevante teorier og metoder bliver anvendt til at 
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danne fundamentet til designet. Ved at definere problemet først, har vi herefter valgt teorier 
der underbygger ideen til designet, det er derfor vigtigt at teorien der bliver anvendt er 
relevant til miljøet også, da det kan bidrage lige så lidt som et artefakt der kan løse et 
ikkeeksisterende problem (Hevner, 2004, s. 81).  
Efter problemet er fundet, og den relevante teori er på plads, starter den 
designvidenskabelige forskning.  
6.1.6 Designvidenskabelig Forskning:  
Det er her at designet bliver udarbejdet og evalueret. Fra miljøet kommer de krav der skal 
opfyldes, og fra videns grundlaget kommer den baggrundsviden der skal bruges, ud fra disse 
oplysninger kommer produktet frem. Igennem iterative processer, vil designet løse det givne 
problem eller opfylde et bestemt behov. Evalueringer er en ekstrem vigtig del af 
forskningsprocessen (Hevner, 2004, s. 85). Fordi at design er en iterativ og udviklende proces 
giver evaluerings faserne den nødvendige feedback for at måle, hvor tæt på man er på at løse 
problemet og kvaliteten af designet og designprocessen. Et design er succesfuldt når det 
opfylder kravene fra miljøet og løser det gældende problem (Hevner, 2004, s. 85). 
Designvidenskab skal også bidrage til det eksisterende videns grundlag, dette gøres når det 
evaluerede artefakt vender tilbage med ny viden, tilføjes denne viden til det videnskabelige 
grundlag. Metoderne som også bliver anvendt ved evaluering som f.eks. eksperimenter, 
analyser, observationer osv. er alle med til at bidrage, til vores videns grundlaget (Hevner, 
2004, s. 87). 
Hevners tre-cyklus model indgår i hans model om informationssystem (IS) forskning (Hevner, 
2004, s. 80). Informationssystem forskning kan deles op i to dele, dette er adfærdsvidenskab 
og designvidenskab. Adfærdsvidenskab, har også rødder i naturvidenskaben, og prøver at 
skabe og bekræfte teorier der forklarer eller forudsiger menneskelig og organisatorisk 
adfærd. Den designvidenskabelige del går ud på at forbedre organisationernes og menneskers 
grænser, ved at opfinde nye og innovative artefakter (Hevner, 2004, s. 75). 
IS modellen er henvendt til IT artefakter, som kan være konstruktioner, modeller og metoder. 
De teorier der bliver anvendt informerer forskerne om forholdene mellem mennesker, 
teknologier og organisationer. De tre parametre skal kontrolleres og være tydeligt 
identificeret, hvis et informationssystem skal opfylde sit ønske om at forbedre effektiviteten 
og forholdene i organisationerne (Hevner, 2004, s. 76 - 77). 
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6.2 Tre-cyklus modellen anvendt i vores projekt og CCM Model til 
problemafklaring. 
 
6.2.1 Miljø og CCM modellen 
Miljøet er asylcenteret og de mennesker der bor der. Målgruppen er de beboere der har 
opholdt sig i centeret fra 3-6 måneder og folk med forskellige etniciteter. Ved hjælp af 
metoderne interviews og observationer er vi kommet frem til, problemerne og behovene i 
miljøet.  
Vi har i starten af vores forskning gjort brug af CCM(Coloured Cognitive Mapping). Den har vi 
brugt, som et redskab til at kunne forstå problemets kerne, samt at kunne lave en brainstorm 
med potentielle løsninger til vores problem og hvilke risiko der kan opstå ved de forskellige 
løsninger.  
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Figur 1. Fra CCM of ”Problem as Dificulties” til ”CCM of ”Problem as oppurtunities”  
CCM Model, som kan betegnes som Coloured Cognitive Mapping, er lavet til at kunne forstå 
grunde og konsekvenser af det problem man som forsker gerne vil løse, via et artefakt.  
Når man kigger på konsekvenserne af et problem, får man et indblik i begrundelsen af at 
problemet er uønsket, som derefter kan give en dybere forståelse for betydningen af 
problemet og grunden til at man vil løse det.  Dernæst, kan denne dybe forståelse være med 
til, at finde potentielle muligheder til at løse problemet. Selve CCM består af en proces med 3. 
trin. Det første trin går ud på at skabe en forståelse af konsekvenser for det problem man vil 
løse, dette tegnes med rødt for at indikere, at man ser dette som problemer i problemet. Ved 
det andet trin prøver man at vende problemerne til en løsning, for hver enkelt konsekvens i 
problemet. Dette er den positive del af processen, der indikerer i, at se muligheder i 
problemet som er tegnet med grønt, hvor vi også har gjort brug af CCM model.  
I sidste trin skal man finde hvilke muligheder man kan finde i selve løsningen (Venable, 2014, 
s. 180). 
Før vi startede vores feltarbejde i asylcenteret, havde vi en forestilling om hvilke problemer 
der kunne være på et asylcenter, et af disse var sagsbehandlingstiden.  Vi har brugt CCM 
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modellen som et værktøj til at forstå dette problem og hvilke andre problemer det kunne 
forsage, og prøvet at afgrænse problemet til noget mere konkret. Resultat af vores 
refleksioner endte med vores illustration i figur 1.  
Hvis man kigger på figur 1, bliver det illustreret, hvordan vi har brugt CCM i venstre side af 
billedet. Her kan man se hvordan vi gik i dybden med sagsbehandlingsproblemet. Vi havde de 
oplysninger, som vi fik fra interviewsne i baghovedet, der førte til den retning der bliver 
illustreret på billedet. Vi skrev dette med rødt for at indikere at vi så dette med ’problemer set 
som vanskeligheder’ brillerne på, for at gå i dybden med, hvilke konsekvenser der kom ud af 
hver årsag. 
I modellen er årsagerne som regel under konsekvenserne(Venable, 2014, s.180), af denne 
grund har vi skrevet årsagerne nederst, som med den røde pil peger op imod konsekvensen af 
årsagen, og dette bliver ved, indtil vi er gået 5 gange ind i problemet, da vi følte dette gav os en 
vis dybde for forståelse af problemet, til at gå videre med mulige løsninger.  
Vi brugte først ’Problem as "Difficulties”’, hvor vi skrev ’den lange sagsbehandlingstid’ på en 
tavle og gik derefter længere ind i hvad konsekvensen af den lange sagsbehandlingstid kan 
være, ved at skrive konsekvenserne op over med en rød pil som fører til konsekvensen af 
næste konsekvens osv. Det skal pointeres at, da vi nåede til konsekvensen ’dårlige levevilkår’ 
havde vi vores første respondents synsvinkel i baghovedet. Dette var et af problemerne 
omkring leveforholdene på asylcenteret i Roskilde, nemlig den manglende 
koncentrationsevne når man gik i skole for at lære sproget (dansk). Herfra gik vi i dybden 
med konsekvenserne af årsagerne, som resulterede i de dybdegående problemer og 
konsekvenser i den retning, indtil vi følte vi havde en god nok forståelse til at, se 
nødvendigheden i at løse problemet. 
Hvis man kigger på figur 1 og kigger på den grønne model i højre side, kan man se vores 
konvertering til ”Problem as opportunites”. Her har vi vendt hvert enkelt problem om til en 
løsning. Dette hjalp os med at forstå hvad vi skal løse i hver enkelt behov, samt vigtigheden i 
at løse det dybere problem i selve problemet. I vores tilfælde er det vigtigt, at tage fat i den 
løsning som har mest betydning, i det store billede. Derfor valgte vi at tage fat i det næstsidste 
led, som er ’fremme kommunikationen’. 
Vi valgte at tage fat i dette led, da vi efter lange diskussioner og overvejelser opdagede, at løse 
dette ville have en stor betydning på at løse vores problem med at fremme kommunikationen 
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på asylcenteret. Dette ville hjælpe på fællessproget, en forøgelse af koncentrationsevnen, 
bedre leveforhold og dermed kunne hjælpe dem igennem sagsbehandlingstiden. 
 
Figur 2. Potentielle løsninger til ’Fremme kommunikationen.’ 
Hermed nåede vi til vores 3. trin, som kan ses på figur 2. Formålet med denne del er at komme 
med forskellige forslag til, hvordan man kan reducerer eller løse problemet. Dette fremmer 
derfor forståelsen for hvilke valg af design man skal vælge, i henhold til selve problemet 
(Venable, 2014, s. 181). 
Herefter tog vi udgangspunkt i at fremme kommunikationen, og brainstormede endnu gang 
mulige løsninger til at fremme kommunikationen. Samtidig sørgede vi for at indikerer hvilke 
risiko og konsekvenser der kunne være i hvert enkelt løsningsforslag med rødt, og skrev 
muligheder med grøn farve. 
Vi skrev alle løsninger på tavlen, hvor at vi efter drøftelser af løsningerne, indså at alle 
løsninger kunne løses med at lære et fællessprog, hvilket logisk vis, gav mening, da de 
flygtninge som ikke kan det samme sprog, ikke har mulighed for at kommunikerer. Efter lange 
diskussioner og overvejelser kom vi frem til at læring af et fællesprog, som er det danske 
sprog, skal hjælpe med at fremme kommunikationen. Dette hjalp os derfor videre, til at 
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udtænke et læringsspil, som derfor både kunne fremme kommunikationen og lære dem 
dansk, hvilket vil hjælpe asylansøgerne i det store billede. 
6.2.2 Viden 
Ved hjælp af CCM modellen er vi kommet frem til det problem vi har valgt at tage hånd om. Ud 
fra ideen om et læringsspil har vi fundet relevant teori til at støtte op omkring designet. Teori 
om traume er brugt til at, forklare konsekvenserne af de traumatiske begivenheder beboerne 
har været udsat for i hjemlandet og hvordan disse traumer stadig kan påvirke dem i Danmark. 
Traumerne kan være en stor forhindring for os, når vi skal løse problemet med den 
manglende kommunikation, fordi traumer kan være en af grundene til dette problem. 
Traumer kan også skade deres indlæringsevne, og kan fremkalde social angst og depression, 
som igen kan være en hindring for os, når vi prøver at hjælpe dem med læring og 
socialisering. Teorien omkring læring har hjulpet os med at få et indblik i hvordan indlæring 
foregår, i sær når det kommer til erhvervelse af et andetsprog. Ved at forske i læring, er vi 
kommet frem til hvad det kræver for en god indlæring, og hvad vi kan gøre ved dette.  
Teori til selve spillet er fra Alan Paivio og B. F. Skinner. Paivios teorier støtter op omkring, 
hvordan billeder kan hjælpe med at huske og fremkalde ord. Skinners teori om adfærd har vi 
anvendt med henblik på pointsystemet, Skinners teori om operant adfærd går ud på at, hvis 
man gør noget og det bliver belønnet, vil personen blive ved med den adfærd, for at blive 
belønnet igen. Hvis en adfærd bliver straffet, i vores tilfælde med minus point, vil personen 
formindske denne adfærd, eller helt afskaffe den.  
Vi har selv afprøvet en masse eksisterende brætspil, kortspil osv. Og har gjort os erfarne 
indenfor spil, da vi har prøvet forskellige genre af spil og testet mange slags spilmekanikker. 
Hver især har vi selv en ide om hvilke spil vi syntes er sjove og hvad der fanger os, mens de 
samme spil kan virke kedelige for andre. Det var derfor afgørende for vores artefakt at, det 
prøvede at fange alle, derfor har evalueringerne været vigtige, og at vi har forstået og 
bearbejdet den rigtige feedback. Spillet skal heller ikke være for svært at forstå, dette har vi 
selv erfaret, at det kan hurtigt ruinere spiloplevelsen. Kortspil er genkendt verden over, dette 
var en af grundende til at vi har valgt denne genre, netop fordi det er en simpel løsning. Hvad 
angår midler, var alle ressourcerne tilgængelige for os, og det var også en af grundende til at 
vi har valgt denne løsning.  
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6.2.3 Design 
Spillet kunne laves på mange forskellige måder. Med en brainstorm fik vi skrevet alle vores 
ideer og tanker ned. Herefter begyndte vi at diskutere ideerne og hvordan vi kunne gøre dem 
til en realitet. Med udgangspunkt i de mest relevante ideer, og hvordan vores teori kunne 
anvendes på bedst mulig vis, kom vi frem til en bestemt ide.   
6.2.4 Evaluering 
  
Figur x Evaluerings metode 
Den overstående model, består af to forskellige evalueringsformer, som er den naturalistiske 
’’naturalistic’’og den kunstige ’’artificial’’. Den naturalistiske evaluering, består af, at man kan 
tage sit færdigt udviklede produkt, og evaluere det til sin focus group, i det miljø man har valgt 
at, tage udgangspunkt i. Hvorimod, den kunstige evaluering, skal man lave en simulering af sit 
design produkt, og dermed ender med en prototype.  
 Der findes to forskellige metoder inden for ”forskningsmetoden”. I figuren ses de to metoder, 
som er den formative metode og den summative metode.   
Inden for den ”formative” metode, er der nogle elementer der går ind og viser en overblik 
over den formative metode. Disse elementer der er i den formative metode er ” action 
research”, som går ud på, at man udforsker det sted, man i gruppen har valgt at forske. Den 
anden element er ”focus group” som betyder, at man har en fokuseret gruppe, man sigter 
efter. Den tredje element er ”field experiment”, som går ud på at, man udforsker det sted man 
har taget udgangspunkt i, og afprøver sit designe produkt med henblik i, at finde ud af 
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hvordan designet virker, samt få noget kritik. Den sidste element ” Collect client feedback” går 
ud på, at man får noget konstruktivt kritik af sin focus group, som man har udforsket igennem 
sin undersøgelse, og derefter opsummere det. Den summative evalueringsform, går ud på, at 
man tjekker op på, om man har opfyldt sine kriterier internt, dvs. man går ikke ud og evalurer 
sit produkt til sin målgruppe, men man gøre det sammen i gruppen. (Pries-Heje. 2014).  
I vores projekt opgave, har vi gjort brug af alle de 4 nævnte elementer, dvs. den formative 
metode, med den naturalistiske evalueringsform. Dog, har vi også gjort brug af et af 
elementerne under summative – naturalistic, som er participant observation, da vi selv har 
været deltagende observatør, under workshoppen ’’showtime’’, i spillet. 
 
Vores første prototype 
1. Runde af evaluering – udviklerne tester spillet: 
Som evaluering til spillet, startede vi med at evaluere det 
ved at teste spillet internt. Det gjorder vi helt i starten, da 
vi havde en prototype af spillet, og skulle se om de valgte 
teknikker og metoder virkede, og om der var noget vi 
kunne forbedre. Grunden til at vi testede spillet iblandt os, var for at finde ud af om spillet 
opfyldte de krav der stilles til det, samt hvad vi kunne gøre bedre. Derefter fik vi produceret 
den endelige produkt.  
Det vi fik ud af da vi første gang skulle evalurere spillet, var at droppe pladerne i spillet, af 
vores workshop lærer som er ekspert inden for spil. Vores lærer Simon sagde, at det vil være 
bedst, hvis vi droppede pladerne og i stedet skulle koble hints og kort sammen, så vi ikke 
havde for mange brikker i spillet og på baggrund af dette fandt vi ud af, det er bedst, vi kun 
har hints og kort.  
Efter vi fik afprøvet spillet sammen i vores projektgruppe, testede vi spillet sammen med 
vores medstuderende fra RUC workshoppens showtime, og det førte os til den anden 
evaluerings runde.  
2. Runde af evaluering: Showtime – RUC tester spillet: 
På overstående billede, ser vi en gruppe studerende fra RUC, der sammen med os udvikler, 
 48 
tester vores spil, til dets fremvisning. Først og fremmest forklarede vi dem om reglerne 
omkring spillet, hvorefter vi begyndte at spille spillet. Her gjorder vi brug af ”participant 
observation”, da vi selv deltog med i spillet. Da spillet var slut, spurgte vi alle spillerne, om de 
følte at spillet opfyldte de kriterier der var stillet. Ud over dette spurgte vi blandt andet om, 
hvad de synes om spillet og om der var noget vi kunne forbedre ved spillet. Det vi fandt ud af 
fra denne her evaluering, er, at spillet fungerede meget godt, dog var vi i gruppen 
opmærksomme på at det ikke var vores ”focus group” og derfor forholdte vi os kritiske.  
 
 
3. Runde af evaluering – en gruppe asylbeboer tester spillet: 
Som der ses på det overstående billede, kan man se hvordan asylansøgerne var samlet for at 
spille vores læringsspil.  Da vi kom tilbage fra asylcenteret som er vores ”action research”, 
havde vi benyttet os af ”fields experiment”.  Vi observerede spillerne undervejs, mens de 
spillede. Før de begyndte at spille, forklarede vi hvad reglerne gik ud på, hvorefter vi lagde 
mærke til at de begyndte at forklare hinanden reglerne, for at være sikker på at alle forstod 
hvad reglerne er. Da vi observerede asylansøgerne mens de spillede, lagde vi mærke til at 
spillet gik ret godt. Dog, skulle de først spille et par runder, før de havde forstået spillets gang 
100%.  Vi lagde også mærke til at de i stedet for at tale dansk, talte de et andet sprog såsom 
arabisk. Vi lavede derfor følgende regler, undervejs i spillet.  
1. Bliver der talt et andet sprog som ikke er dansk undervejs i spillet, får vedkommende 
et minus-point. 
2. Når der trækkes et kort og spillerne skal gætte, får spillerne lov til at se billedet én 
adgangen. På den måde, får spilleren lov til at se billedet klart, og dermed ekstra tid til 
at tænke over hvad ordet kunne være. 
Efter vi havde indført disse regler, lagde vi mærke til at spillets gang blev hurtigere, og de 
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nåede at komme igennem flere kort. Dette var en positiv ting, da det satte spillets fart op, og vi 
dermed ville kunne komme alle kortene igennem i et spil og måske endda indføre flere kort.  
Efter de fik spillede spillet, stillede vi nogle spørgsmål til dem, for at få noget feedback fra 
dem. Vi spurgte dem blandt andet hvad de syntes var godt, og hvad der kunne forbedres. Vi fik 
derefter noget feedback fra dem men et af de feedback vi fik var, at niveauet i spillet skulle 
være meget varierende. Grunden til dette, var, at de alle var på forskellige niveauer af 
sproglighed, og dermed ville de have at spillet skulle kunne inkludere alle. Derfor kom vi frem 
til at afgrænse vores målgruppen som hedder ’’de voksne’’, til 3-6 måneders ophold i 
asylcenteret. Den anden feedback vi fik fra dem var at billederne skulle være præcis og passe 
bedre til hintsene, da det var svært for dem at gætte hintsene ud fra billedet.  
Det vi har fundet ud af i den tredje runde, er, at vi fandt frem til at vi skulle afgrænse vores 
målgruppe samtidig fik vi ideen om at videre udvikle vores produkt efter deres behov dog var 
vi i gruppen forhindret i at kunne videre udvikle spillet, da vi var tidspresset. Vi fandt dernæst 
ud af, at en fra asyl gruppen intention ikke, var, at lære men at socialisere sig og være en del af 
fælleskabet. Dette viste sig, at vedkommende faktisk lærte noget og på samme tid havde det 
sjovt, uden at være bevidst om at lære. 
 
 
 
 
 
4. Runde af evaluering – vores rigtige målgruppe: 
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Billede af vores 4. Evaluering, med asylansøgere som har været der 3-6 måneder. 
Vi tog til asylcenterets skole, som midlertidigt ligger i Roskilde, da skolen måtte flytte på 
grund af at der var for mange flygtninge og de skulle have noget plads.  Inden vi tog derud fik 
vi lavet en aftale med en dansk lærer ved navnet, Jakob, som var lærer for vores ”focus group” 
som er fra 3-6 måneder på asylcenteret. Her gjorder vi allerede brug af elementet ”focus 
group”.  De gik i gang med at spille vores spil og imens de gjorder det, observerede vi i 
gruppen, vores målgruppe. Det vi blandt andet observerede, var, at de alle så generte ud, men 
grunden til dette kan være at de var mange mennesker om at spille, og som kiggede med.  Den 
anden grund kunne være at det satte dem alle under pres, da de alle kom i fokus. Vi lagde 
mærke til dette især på to af de kvindelige deltagere i spillet. Vi lagde også mærke til, at det 
var mere udfordrende da vi lavede forsøget på pigerne.  De ting vi lagde mærke til gjorder 
også at vi i første runde ventede med at give målgruppen minus point, da det måske kunne 
ødelægge deres selvtillid. Alle deltagerne deltog aktivt i spillet og blandt andet ved at skrive 
ordene ned. Dette gjorde at, de blev interesseret i at lære hvad ordene betød. Vi fik noget 
feedback fra deltagerne efter de fik afprøvet spillet, og det vi fik ud af det var, at de synes at 
det var godt at vi har illustrationer til hintsene, dette gør det nemmere at huske ordene. De 
synes også at det var en sjov måde at lære ordene på. Her gik vi ind og brugte elementet 
”collect client feedback”. 
Vi kom frem til følgende efter den sidste evaluering: 
 vi skulle ændre på niveauet i de hints, som var placeret på kortene. Dette vil dog være 
svært for os, da vi ikke har nok pædagogisk viden, omkring hvilke niveau der skal 
placeres i forhold til dets niveauer.  
 Det vil blive svært for vores fokusgruppe at spille spillet selv, da de havde behov for en 
dansk-talende person, til at spille spillet og hjælpe med at lære dem de danske ord.  
 En bekræftelse af vores minus point, da det virkede effektivt, eftersom denne regel fik 
fokusgruppen til at holde sig til det danske sprog, i stedet for at tale deres eget. 
7. Designet 
7.1 Design Rationale 
I denne del af opgaven vil vi forklarer hvorfor design artefaktet er som det er. 
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Vores design rationale er både proces og produkt orienteret. I en proces orienteret design 
rationale kan der stå noget om, problem/spørgsmål og diskussionsemner, ideer til løsning 
eller besvarelse af spørgsmål, samt argumenter for og imod designet. I den produkt 
orienterede del af design rationalet, skriver man om hvad artefaktet består af, og hvordan det 
fungere. 
Et af vores overordnede emner er den manglede kommunikation, blandt asylansøgerne med 
forskellige nationaliteter, har et af målene ved spillet også været, at fremme socialiseringen på 
asylcenteret. For at undgå at folk føler sig holdt ude eller ikke er velkommen, da der er 
tendens til at beboerne fra samme land, eller folk med et fællessprog, færdes og spiller 
sammen. Det er derfor vigtigt at der skabes en form for tryghed og sikkerhed, før nogle 
begynder at åbne sig op, og dette håber vi at spillet kan hjælpe med. Da det først og fremmest 
er et spil, så må det gerne være underholdende. Det opdagede vi også at det var, da vi testede 
spillet på en flok unge på asylcenteret. 
Vi har haft et interview med Jacob. Jacob er dansklærer og står for danskundervisning i 
klassen dansk 1. Det er her alle de ny ankommende flygtninge starter, eller dem med 
vanskeligheder ved at lære sproget. Det er også her alt foregår på det helt basiske niveau. 
Vi spurgte Jacob om, hvad han syntes om vores ide med at prøve spillet af på folk, med 
forskellige etniciteter, til det svarede han: 
”Det kommer an på hvad man helt snakker om. Det kan være fint at så længe man 
er fokuseret på spillet og forståelsen, så kan det skabe sikkerheden. Jeg tror, folk 
er forskellige om hvor meget man tør. At man gevaldigere sig med det ukendte. 
Nogen har det fint med og ind mellem griner af det, mens nogen er meget 
tilbageholdende og siger ikke et ord, når de ikke hvad det betyder.” (Bilag 5, linje 
114- 118). 
Det kommer derfor helt an på hvordan man er som person, og hvad man har været i gennem i 
sit tidligere liv. Og det kommer også an på, hvor motiveret man er til at lære og komme i 
kontakt med de andre beboere på asylcenteret. 
Spillets genre hælder mod et gættespil. Det er kun den person som trækker kortet, der kender 
svaret, mens resten skal gætte sig frem til det. De øvrige spillere får dog enkelte hints med på 
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vejen. Efter hver spiller har brugt sit ene gæt, får bordet endnu et hint. Der er fire hints i alt, og 
alt efter hvilket hint bordet er nået til, får man uddelt point for det korrekte svar. 
Ved siden af hvert hint er der et billede. Billedet har til formål at forklare hintet. Hvis man har 
vanskeligheder med at forstå ordet, er billedet til at beskrive dette. På denne måde lærer 
spillerne ikke kun af svaret, men også hintsene.  
I et uddrag fra vores interview med en af asylbeboer, som har prøvet vores spil, har udtalt 
følgende: 
”Hvis nu der er ting som f.eks. spil eller lign., der ikke er som traditionel undervisning hvor 
der står en lærer og ævler løs, kan det hjælpe en med at ’gå ind’ til sproget på en lettere måde. 
Især hvis man er glad mens man spiller/deltager i dem, vil det hjælpe meget. Som f.eks. sidste 
gang hvor vi spillede jeres læringsspil, hvor vi både havde det sjovt, men også lærte noget.” 
(Interview 3, linje 84- 88). 
Samme person fortalte også at det er nødvendigt, at kunne en lille del af sproget for at spillet 
skal kunne gavne. Da spillet på nuværende tidspunkt kun benytter sig af navneord, nytter det 
ikke noget man kun lære en masse navneord uden at kunne bruge dem til at danne en 
sætning. 
Vi har ikke regnet med, på noget tidspunkt, at spillet skal kunne lære folk at tale det danske 
sprog. Vi har hele tiden vidst, at spillet skulle fungere som et værktøj til læring eller deres 
danskundervisning. Spillet kan ikke lære dem at danne hele sætninger, dette lære de til 
undervisningen. Her er det en god ide med vores spil, så de kan bruge ordene fra spillet til at 
opbygge sætninger, og for deres generelle ordforråd.  
Et af spørgsmålene til interviewet med Jacob var, om han ville kunne finde på at anvende 
spillet til hans undervisningstimer, for eksempel til en dag hvor de har gruppearbejde eller 
spille dag, det ville han absolut gerne. Almindelig undervisning kan i længden godt blive 
ensformigt, og motivationen i klassen kan dale, det er derfor vigtigt at variere 
tavleundervisning med gruppearbejde eller en anden form for læringsmetode.  
Ud fra følgende udtalelser fra både personen der har testet spillet, og en lærer der har været 
med til at observere andre spille dette, er vi i gruppen kommet frem til, at spille kan gøre en 
forskel på, ikke kun læring af sproget, men også skabe en hyggelig atmosfære mellem 
asylbeboerne.  
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7.1.1 Spillets regler  
Reglerne til spillet er som følgende.  
- For hver runde får bordet 1. hint. 
- Hvis ordet gættes på:  
o 1. hint = 4 point 
o 2. hint = 3 point 
o 3. hint = 2 point 
o 4. hint = 1 point 
- Ved hver gang man gætter får man 1. point/vælger man at sige pas er 
konsekvensen af dette 1 minus point. 
- Bliver der talt et andet sprog end dansk, er konsekvensen af dette 1 minus point. 
- Ingen konsekvenser ved forkert gæt. 
- Kortholderen må ikke sige noget der har med svaret at gøre, han må dog gerne 
nævne hintsene højt. 
- Hvis ingen kan gætte ordet efter 4. hints, mister alle 3 point. 
- Købe hjælp med point: 
o Køb af bogstaver fra svaret/ordet, hvert bogstav koster 5 point. 
o Køb af hjælp fra andre spillere, koster 1 point. 
o Køb af hjælp fra andre spillere, hvis hjælpen fører til korrekt svar, får begge 
2 point. 
Disse regler er de officielle regler fra spillet, som blev til under workshoppen.  
Ideen bag pointsystemet kommer på baggrund af, at vi har prøvet at skabe en form for 
konkurrence. Jo hurtigere ordet bliver gættet, desto flere point får man, og jo mere man 
prøver er der højere sandsynlighed for at man rammer rigtigt. Derfor har vi indført minus 
systemet. Da spillets grundide er, at det er et læringsspil, har ideen været at tvinge ordene ud 
af spillerne.  
Målgruppen af spillet er flygtninge som har boet på asylcenter fra tre til seks måneder. Og da 
disse stadig vil være på basis niveau i dansk, vil de som regel prøve at kommunikere på et 
andet sprog end dansk, f.eks. arabisk eller engelsk. Denne regel blev dog først implementeret 
efter vores anden evaluering, fordi spillerne benyttede sig af arabisk, hvilket gik i mod spillets 
mål.  
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Derfor valgte vi at indføre reglen midt under spillet, og det viste sig at være en god ide, fordi 
deres danskkunstskaber virkelig blev sat på prøve, når det gav dem minus point at tale andre 
sprog. 
Hvis spillet var henvendt til en anden målgruppe, til en dansk 2 eller 3 klasse, hvor de er lidt 
mere avanceret sammenlignet med dansk 1 eleverne, kunne det være en mulighed for 
kortholderen at være mere indblandet i spillets gang. Vi kunne have tilføjet regler, som tvang 
vedkommende til at danne sætninger ud fra de hints der er på kortet. Mislykkedes dette, ville 
det føre til at spilleren mistede sin runde. Da et af spillets hovedmål er at fremme 
kommunikationen blandt asylbeboerne, hjælper de 3 sidste regler som befinder sig under 
”købe hjælp med point”, os med at løse dette problem. Her tvinger vi dem til at tale dansk, hvis 
de har tænkt sig at benytte sig af livslinjerne. Det kræver dog først, at spilleren har nogle point 
før dette er muligt. Og det kræver derfor at han gætter rigtigt, men også at han er en aktiv del 
af spillet, og ikke er bange for at kaste sig ud i det. Fordi reglen med at andre sprog ikke må 
benyttes kan gøre det besværligt.  
7.1.2 Spillets komponenter 
Spillet består af 30 kort med forskellige billeder, hints og svarord, 5 kortholdere, samt 30 gule 
og 30 røde jetoner. Det kræver minimum to spillere for at spille. 
 Billede af kort. 4 første billeder er hints, de sidste er svarordet. 
Kort med hints og svarord 
Spillet har i sin nuværende tilstand 30 forskellige kort. Alle 30 kort har et enkelt svar, samt 4 
hints. 
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Svarerne har en ting til fælles, nemlig at de er alle navneord, ordene er valgt nøje, og er noget 
en hver ny ankommet person kan bruge i sin tilværelse i Danmark. Ordene kommer rundt 
omkring stort set det hele, transport, beliggenheder, køn, diverse fødevarer, lidt af hvad der 
findes i naturen osv.   
De forskellige hints er delt op, så det første hint er meget overordnet, derfor giver det fire 
point, hvis ordet gættes ved første hint. Hint nummer to er lidt lettere og det giver tre point, 
hint tre og fire føre til henholdsvis to og et point. Hintsene til svarordet bil, er for eksempel 
transportmiddel, fire hjul, bilmotor og benzin. Som det kan ses har vi evalueret hvert hint, der 
skal til hvert ord, det skal helst ikke være for let, men heller ikke alt for svært, så det har været 
problematisk til tider at finde de korrekte billeder og hints. Nogle af svarene på kortene er let 
gennemskuelige, da der også skal tages hensyn til de der har vanskeligheder med sproget.  
 Billede af en af de fem kortholderere. 
Kortholder 
Kortholderne har en enkelt opgave, nemlig at skjule svarordet, og kun vise et nyt hint af 
gangen. Øverst på kortholderen findes der er 2x8 hul, nøjagtig nok til at kun et hint er synligt. 
 Billede af de forskellige jetoner. 
Jetoner 
Der findes to slags jetoner, gule og røde. De gule er point, mens de røde er minus point. 
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Det er sjældent at de røde bliver brugt, men er en nødvendighed, de fungerer som straffen for 
at bruge andet sprog end dansk under spillet.  
Hvordan fungere spillet? 
Spillet fungere som følgende: 
1. De 30 kort bliver lagt i en stak i midten af bordet. 
2. Jetonerne bliver også lagt ud på bordet. 
3. Alt efter hvor mange spillere der er, deles kortholderne ud. 
4. Der udvælges en til at trække det første kort fra bunken i midten. 
5. Den person til højre for, den der har trukket kortet, får lov til at gætte først. 
6. Kan ingen gætte i løbet af første runde, trækkes kortet op, nok til at det andet hint på 
kortet er synligt. 
7. Når svaret er gættet, får samme person der havde det første gæt i første runde, lov til 
at trække fra bunken af kort. Således fungerer spillets gang. 
 
Målet i spillet er efter at alle 30 kort er blevet kørt igennem, og alle de gule jetoner er talt op 
og de røde trukket fra, kåres den person med højst antal point, til vinder. 
7.1.3 Design Begrundelse 
Den første ide til spillet var, som det også er forklaret i designprocessen, at hintsene skulle 
være på forskellige sprog, så vi kunne få alle indblandet, lige meget hvilke 
kulturellebaggrunde de har. Dette blev problematisk, ikke kun fordi der er mange forskellige 
nationaliteter, at finde på et asylcenter, men også selve spildesignet. Hver brik havde et hint 
på, og for hver brik var der to ekstra kort med hint på, der var 10 brikker, derfor 20 kort. 
Dette blev for uoverskueligt med så mange spilkomponenter og for meget tekst på brikkerne 
og kortene. Vi var fast besluttede på at beholde hint mekanismen, men måtte skrotte de andre 
komponenter, og bruge mindre tekst. Problemet med teksten løste vi ved at bruge billeder. 
Dette hjalp med at bruge mindre tekst til at forklare hintsene, og gjorde at et enkelt ord ud for 
hvert billede var nok. 
Spilkomponenterne blev også reduceret, fordi vi valgte at lave hints på kort, på denne måde 
har vi både plads til flere hints, og plads til svaret.  
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En relevant teori omkring fordelene ved brugen af billeder og ord i stedet for kun ord, er Allan 
Paivios teori omkring ”Dual- coding theory”. Paivio har en Ph. D. i psykologi, og har brugt 
mere end 40 år på forskning inde for billedsprog, hukommelse, sprog og andre områder. 
Paivios teori går ud på at, hukommelsen fungere i to systemer. Et af disse systemer er 
specialiseret i at repræsentere og bearbejde information vedrørende ikke-verbale objekter, 
som er det visuelle. Mens det andet system er specialiseret i sprog og ord. Begge systemer kan 
både være aktive uafhængigt af hinanden men også samtidig. De er også sammenkoblet sådan, 
at aktivitet i det ene system kan skabe aktivitet i det andet (Paivio, 1991, s. 77).  
Paivio mener at visuelt (billeder) stimuli har en fordel over verbalt (ord) stimuli, nemlig at 
den bliver kodet i både den visuelle del og verbale del af hukommelsen, mens ord kun bliver 
kodet ind i den verbale del. At have to koder der er forbundet med billeder gør det lettere at 
genkalde ordet, når man skal huske (McBride & Barbara, 2001, s. 424). 
I et eksperiment har Paivio, i samarbejde med Csapo, i en række tests, fået deltagere til at 
studere billeder, konkrete ord og abstrakte ord, under forskellige indlæringsforhold 
(tilfældige og bevidst). I en senere test, hvor deltagerene skulle genkalde efter at have været 
udsat for forskellige stimulis, blev billeder bedre genkaldt end begge typer for ord, både 
abstrakte og konkrete (McBride & Barbara, 2001, s. 424). 
På baggrund af den ovenstående teori, er det til vores fordel at vi har både billeder og ord på 
vores kort, på denne måde har de lettere ved at genkalde de forskellige ord.  
Grunden til der er kortholdere er en simpel grund. Så de øvrige spillere ikke kan se de øvrige 
hints eller svaret. Kortholderene er en god affordance. Affordance, går ud på at, hvis en ting 
tilbyder sig selv så godt at man ikke behøver en manual, er det god affordance (Pries-Heje, 
2015). Ved blot et enkelt blik på kortholderen, kan man se hvad den skal bruges til, på toppen 
er der en åbning, den er kun bred nok til et enkelt kort kan være i, og på fronten er der plads 
nok til man kun kan se et enkelt hint af gangen. 
Pointsystemet er også spillets belønningssystem. Dette fungerer som den funktion der holder 
spillet i gang, og giver deltagerne lysten til at fortsætte, hvis de altså klarer det godt. Med 
udgangspunkt i teorien om operant adfærd af B.F. Skinner, hvor en positiv reinforcering giver 
høje chancer for at adfærden gentager sig, og en negativ reinforcering formindsker eller 
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afslutter gentagelsen af adfærden (Skinner, 1975, 54). Med reinforcering menes der 
forstærkning.  
”Man siger at adfærden styrkes af sine konsekvenser” (Skinner, 1975, s. 47).  
Det vil sige, hvis en af spillerne taler et andet sprog end dansk under spillet, giver dette minus 
point, dette vil fører til en negativ reinforcering, og spilleren vil stoppe med det, da det giver 
negative konsekvenser. Men hvis spilleren svarer rigtig, får denne point, hvilket er en positiv 
konsekvens, og dette vil få spilleren til at være mere aktiv og fortsætte denne positive adfærd.  
”Når en given handling altid reinforceres, siger man at man har en trygheds- eller 
sikkerhedsfølelse.” 
”Hyppig reinforcering opbygger også tillid. Man kan føle sig sikker, eller vis på, at 
man heldet med sig. Man nyder en følelse af overlegenhed, magt eller styrke.” 
”Hyppig reinforcering opbygger og opretholder også interessen for hvad man 
gør” (Skinner, 1975, s. 66).  
En hyppig positiv reinforcering er med til at skabe en form for selvsikkerhed. Selvsikkerhed er 
også nævnt i teorien omkring læring, som et af de 3 vigtige elementer når det kommer til 
indlæring (Krashen, 1981, s. 23). En positiv reinforcering er også med til at skabe en 
sikkerhedsfølelse. Med henblik på spillet, at man føler sig sikker og tryg, altså lav angst niveau. 
Et lavt angst niveau er også et af Krashens 3 vigtige elementer indenfor indlæring (Krashen, 
1981, s. 29). 
 
7.1.4 Videreudvikling  
I dette afsnit vil vi diskutere mulige videreudviklingsideer af spillet, hvis vi havde tid og 
ressourcer til det.  
Spillet er i sin nuværende form kun navneord, og det virker rigtig godt som et supplement til 
danskundervisningen. Men spillet kunne blive et endnu bedre værktøj hvis verber og 
adjektiver også var en del af det. Dette ville helt klart styrke deres danskkompetencer, men 
det ville være en udfordring at skulle beskrive adjektiver og verber ved hjælp af hints. Dog 
havde vi tænkt os at bruge enkelte adjektiver og verber i spillet, men blev hurtige enige om 
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dette var en alt for stor udfordring, og krævede ekstra arbejde, derfor valgte vi kun at forholde 
os til navneord. 
Opdeling af ordene i temaer som: farver, transport, grøntsager, natur osv. Kunne være en god 
mulighed for spillerene at fokusere på enkelte felter og få styrket disse. Her vil de også kunne 
være med til at bestemme hvad de helt præcist har lyst til at lære, i stedet for at lære 
overordnet lidt af hvert.  
En anden opdeling af spillet, ville være at dele kortene op i niveauer. På denne måde er det 
ikke kun målgruppen der får glæde af spillet, men også de øvrige beboere der har opholdt sig i 
længere tid, og har et højere dansk niveau end dem der har opholdt sig fra tre til seks 
måneder.  
Vi har også været udsat for at enkelte spillere fra målgruppen har syntes spillet var været for 
let, til dem ville det være en udfordring, hvis det kunne blive delt op i niveauer. Som vi har 
også har konstateret i teori delen, hvis spillet er for let, eller for svært, kan interessen hurtigt 
forsvinde. 
Hvis ideen med forskellige niveauer skulle videreudvikles, kunne dette gøres via sætning 
dannelser. Denne ide har strejfet os før, at lave et spil der fik inspiration fra ”Scrabble”. Men 
her skulle målet være at danne sætninger med ord, i stedet for at danne ord med bogstaver. 
For at denne ide skulle blive til virkelighed, skulle adjektiver og verber også være en del af 
spillet, og det har vi allerede diskuteret hvorfor vi ikke har valgt at tage det med i den 
originale spilide.  
Et af de årsager der holdte os tilbage fra at gå mere i dybden med designet var at, vi var bange 
for at spillet ville indeholde for mange komponenter. Alt for mange kort ville hurtigt blive 
uoverskueligt. Men dette havde vi også en løsning til, nemlig at farvelægge kortene. Så de var 
delt op efter niveau eller temaer. Men det ville gå hen og blive et større projekt, hvilket vi ikke 
havde tid, ressourcer eller de nødvendige kompetencer til.  
Som beskrevet i ovenstående afsnit, har vi haft mange løsninger og overvejelser til spillets 
design. For at gøre det lettere for os selv, valgte vi at tage ”Ockhams razor” i brug. Ockhams 
razor går ud på at, hvis der findes flere løsninger til et fælles problem, vælges den mest simple 
eller enkle løsning (Pries-Heje, 2015). Derfor har vi valgt kun at bruge substantiver til spillet, 
frem for både substantiver, adjektiver og verber.  
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7.1.5 Spilkritik 
Enkelte svar er for lette at gennemskue ud fra hintsene. Men dette var kun tilfældet hos nogen 
af spillerene. En ulempe som kan findes i hvilket som helst læringsspil, er at det kan gå hen og 
blive for meget spil og leg. I vores tilfælde er dette ikke et fuldgyldigt problem. Spillets mål er 
at lære med det delmål at, det også skaber en positiv atmosfære og hjælper beboerne på 
asylcenteret med at knytte et tættere bånd. 
Spillet har en lav ”replay value”, altså potentialet for at spillet bliver spillet igen efter første 
fuldførelse. Da det ”kun” har 30 forskellige kort, kan spillet virke kedeligt efter allerede anden 
eller tredje spil. Og det ville også hurtigt blive let at huske hvilke hints der er svaret på hvilke 
ord. For at spillet skal have en højere replay value, er der behov for en videreudvikling, ellers 
kan spillet hurtig samle støv på en hylde. Hvis spillet var designet som en applikation til iPads, 
smartphones eller computere, kunne de forskellige hints blive ”randomized”, altså automatisk 
blive tilfældiggjort, sådan så det ikke hele tiden er det samme hint, men der blev vekslet 
mellem 3-4 hints i første hint osv. eller at rækkefølgen på de forskellige hints på det enkelte 
kort blev skiftet. Der er ikke meget variation at finde i spillet.   
8. Metodediskussion 
8.1 Metodediskussionafsnit 
 
På baggrund af de metoder vi har anvendt i projektet, har vi gjort os selv opmærksomme på at 
se kritisk på den metode vi vælger og fravælger. Vi har efter anvendelse af metoderne husket 
på de datakvalitetsproblemer der kan opstå, i forhold til det empiri vi har indsamlet til at 
besvare vores problemformulering. Vores overvejelser vil blive beskrevet i dette afsnit, samt 
en diskussion om begrundelsen for metodernes nødvendighed i projektet, i forhold til de 
datakvalitetsproblemer der kan fremgå. 
Da vi skal skabe et artefakt der kan løse et problem, har vi i gruppen fra begyndelsen været 
bevidst om at vi ville løse et problem for flygtninge i Danmark. Da vi vil løse problemet for 
dem, har det været vigtigt for os at fremskaffe viden om akkurat deres behov, for at vores 
artefakt kan udføre det formål den er lavet til. 
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Interview er dog en del af kvalitative data, som vil sige det er ”bløde” data vi fremskaffer, som 
kan have en vis usikkerhed i forhold til validitet. Dette begrundes da der i vores tilfælde kan 
være en chance for at respondentens svar eller argumenter ikke er sande. 
Igennem vores ustruktureret og struktureret interviews har vi haft til formål at finde deres 
meninger omkring sagsbehandlingstiden, vi giver altså vores respondenter som var vores 
målgruppe, plads til at komme med deres egne meninger, som blev et vigtigt fundament til at 
bygge et artefakt og lave projekt omkring dette. Interview kan af denne grund være en 
svaghed til dataindsamlingen, da der kan være en risiko for at respondenten ikke har været 
ærlig igennem interviewet, som kan medfører en formindsket pålidelighed, som i det store 
billede kan få en misledende information til selve problemet. Alligevel har det været en 
nødvendighed for gruppen at bruge denne metode, da det er i høj grad relevant at gå til 
målgruppen, for at udspørge om informationer omkring deres behov. Dermed har det været 
en risiko vi alligevel har fortaget, da respondenter altid i en vis grad vil skabe en facade 
overfor intervieweren(Kuada, 2015) og fordi designet er skræddersyet til deres behov. Dette 
har vi i forhold til vores undersøgelser også været med til at opdage, da vores evaluering med 
interviews mundede oftere ud i en positiv feedback, end kritik. Som skaber bias i interview 
undersøgelsen, da vi kan have en risiko for ikke at få hele sandheden at vide omkring vores 
design. Dette kunne fortolkes således, at respondenterne ville vise en form for høflighed, ved 
at rose vores design, i stedet for at give den konstruktive kritik som vi havde brug for. Dette 
gælder ligeledes vores observations metode.  
En anden kritik vi har taget til overvejelse, er vores hovedfokus omkring hovedproblemet; at 
fremme kommunikationen på asylcenteret, som vi valgte at gøre efter vores første besøg på 
asylcenteret. Et kritisk synspunkt som vi har været opmærkesomme på, er den generalisering 
der fulgte med, efter de to første interviews vi havde fortaget os, som gav os problemet 
omkring at fremme kommunikationen i blandt asylansøgerne. 
Dog har dette hovedfokus igennem hele projektperioden blevet bekræftet og støttet op 
omkring vores hovedproblem, som vi har fået ved hjælp af vores interviews og observationer 
på asylcenteret.  
Ved observation kan der ligeledes ske bias, da der kan være risiko for, at det man observere 
ikke er sandt, men dette kan dog ikke vides med sikkerhed.   
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Vi observerede deltagernes reaktion på vores læringsspil, og konkluderede herefter vores 
observationer. Herved kunne vi igen komme ud for bias, da vores deltagerer kunne have vist 
en facade til spillet, da vi som observatører bliver set som fremmede for dem, som kan have 
den påvirkning at de ikke har vist deres rigtige mening/reaktion på spillet. Dog har VI 
alligevel gjort brug af denne metode, da vi var nødsaget til selv at være der for at have en 
fornemmelse af reaktionen på spillet. Vi har dog af samme begrundelse som interview 
metoden, været nødsaget til at observere, for derefter at reflekterer over hvilke ændringer 
der kunne gøres ved designet.   
I forhold til ikke-deltagende observatør, er det en fordel da man selv kan noterer sig alle de 
oplysninger man selv iagttager, dog kan denne ikke-deltagende observatør være med til en 
påvirkning af deltagerne, da det kan skabe en nervøsitet hos de flygtninge, som ikke har høje 
kompetencer i at udtale eller viden omkring danske ord, som vi oplevede igennem evaluering 
af vores spil, til vores målgruppe. Dermed kan det have resultereret i at, det igennem vores 
evalueringer sker andre ting, end det som i virkeligheden ville ske, hvis deltagerne spillede 
uden os som observatørerne. På trods af disse risiko har vi anvendt dette, da vi uden disse 
observationer i vores evalueringer, ville stå uden en forståelse for, om spillet tilpasser sig 
vores målgruppe. 
Da vi gjorde brug af den deltagende observation, kunne det have resultereret i, at vi fik glippet 
nogle vigtige faktorer, til en videreudvikling af læringsspillet. På trods af disse udfordringer 
som deltagende observatør, gav denne metode en hjælp til at selv som forskere at fornemme 
om spillet skabte det, som var dets formål.  
8.2 Litteraturdiskussionsafsnit 
Kritik af Stephen Krashens teori om erhvervelse af sprog. 
Krashen taler om at et sprog erhverves, dette sker i en passiv og ubevidst tilstand. Sproget 
erhverves ved en uformel læringsform, og er noget der kommer med tiden, så længe man 
udstiller sig selv for det pågældende sprog, sammenlignet med en formel læringsform, hvor 
man bevidst sætter sig ned for at lære diverse regler og normer indenfor sproget. Krashen 
mener at, sproget sætter sig ind i hovedet ubevidst ved, at man føler sig frem til hvad der er 
rigtigt, i stedet for bevidst at følge de generelle sprogregler, så som grammatik og 
sætningsopbyggelse. 
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Ulempen ved at anvende denne teori er at, sproget kan læres på en forkert måde, hvis man 
ikke gør nytte af undervisning man får i klasserne. I klasserne er der en lærer til at fortælle 
eleverne når noget af forkert, på denne måde lærer de af deres fejl, og får vejledning hen af 
vejen. I klassen får de også ros hvis noget er godt, hvilket vil give dem selvtillid som betyder 
meget når det kommer til læring, da dette giver dem ekstra gå på mod.  
Ulemper ved Allan Paivios teori om dual coding. 
Paivios dual coding theory, er brugt til at vise fordelene ved at bruge billedekort i stedet for 
ordkort, hvilket også bliver kaldt ”picture superiority”. Han mener at billeder bliver kodet ind 
i både det visuelle men også det verbale hukommelses center. Mens ord kun bliver lageret i 
det verbale center. Ulempen ved denne teori er dog at, at det kan tage længere tid at huske 
navnet på det billede minde, end det er at huske den verbale kode af et nedskrevet ord.  Altså 
at komme i tanke om navnet på en genstand, ud fra kun det visuelle minde, tager længere tid 
end at man skal huske navnet på noget man havde skrevet ned (Paivio & Csapo, 1973, s. 178). 
Dette er blevet bevist, men det er dog i ældre eksperimenter. Paivio bliver ved med, ved 
gentagene gange at lave nye eksperimenter, hvis resultater modsiger hans kritikkere. Mange 
flere teoretikere har lavet eksperimenter, og mens nogen af resultaterne er for ”picture 
superiority”, er der også nogen som taler i mod Paivios og m. fl. Teorier om ”picture 
superiority” (McBride & Barbara, 2002, s. 426). 
Kritik af Burhuss F. Skinners teori om operant adfærd.  
B.F. Skinner teori går ud på at, mennesket kontrolleres af sine omgivelser, og at vi selv har 
skabt disse. Udvikling sker når mennesket ændrer sig ved at forandre sin omverden (Jerlang, 
2007, s. 135). En af hans teorier omkring læring er operant adfærd teorien, denne går ud på 
at, når et stykke adfærd har en konsekvens der kaldes reinforcerende, har den større chance 
for at komme igen. En positiv reinforcer styrker denne adfærd der frembringer den, mens en 
negativ reinforcer styrker adfærden der reducerer den eller bringer den til afslutning (Jerlang, 
2007, s. 139). Med andre ord, hvis noget man gør, giver positiv feedback bliver man ved med 
at gøre det. Hvis den giver negativ feedback, så vil man ophøre denne adfærd. Skinners teori 
om operant adfærd, får meget kritik fordi at, han har udført mange af sine eksperimenter på 
rotter og måger. Kritikkerne mener at dyrs adfærd ikke kan sammenlignes med menneskets, 
da mennesket er et mere komplekst væsen (McLeod, 2015). Ulempen ved at vi har anvendt 
denne teori, kan være at, da de her flygtninge godt kan have svært ved at lære sproget, eller 
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lære generelt, kan det være en meget dårlig ting at straffe deltagerne af spillet, når de siger 
noget forkert, dette kan give dem lav selvtillid, og det vil man helst undgå når det kommer til 
læring, har vi fundet ud af vha. Krashens teori om læring.  
9. Konklusion 
Gennem vores projektarbejde, er vi ved hjælp af vores kvalitative undersøgelser på Roskilde 
Asylcenter blevet en del klogere på, at vores projektgruppe ikke er alene om at, prøve at 
forbedre flygtninges levevilkår i sagsbehandlingstiden. Roskilde Asylcenter prøver alt hvad de 
kan, for at forbedre de generelle leveforhold, med de ressourcer de har at gøre godt med. 
Dette gælder specielt i de læringsmetoder, som vores sidste interviewperson, dansklæreren 
Jacob, gav udtryk for, at han i sin undervisning bruger alle de redskaber han kunne finde, til at 
lære dem dansk.  
 
Vi kan med sikkerhed konkludere, at vores spil kan fremme kommunikationen, ved at holde 
læringspillet indenfor dansk undervisningstimerne, og kan indenfor disse rammer skabe flere 
sociale fællesskaber, hvis asylansøgerne har nok motivation og overskud til at lære det danske 
sprog, på trods af det de har måtte været igennem, for at nå til landets grænser. 
Vores læringsspil har i denne designproces, ved hjælp af vores undersøgelsesmetoder, fået os 
til at indse, at spillet har for asylansøgerne både været en leg og en udfordring. 
En generel forståelse vi har fået angående kommunikationsproblemet er, at hvis man skal 
prøve at løse dette ved hjælp af et læringsspil, er udfordringen at kunne skabe et læringsspil 
som er udfordrende for alle. Dette begrundet de evalueringer vi har fortaget os hvor vi 
opdagede, at på trods af at vores fokusgruppe havde opholdt sig i næsten samme tidsrum, så 
havde nogle været mere motiverede end andre til at lære dansk. Dette har ifølge vores 
interviews, givet en forståelse for at den manglende motivation kan skyldes forskellige 
faktorer. Disse faktorer var ifølge vores interviews blandt andet deres daværende socialliv i 
denne præasylfase, påvirkning af trauma, de leveforhold der befinder sig på asylcenteret mm. 
Det har af denne grund ikke været muligt for os at skabe et spil som tilpassede alle niveauer, 
da det krævede en højere form for ekspertise indenfor læringsfeltet og krævede mere tid til at 
videreudvikle spillet. Dette gav os dog en konklusion på, at motivationen til at fremme 
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kommunikationen iblandt vores fokusgruppe, viste sig at være en vis usikkerhed, på grund af 
den påvirkning af hele flygtninge situationen. 
Det skal dog ikke undlades, at ud fra de positive reaktioner fokusgruppen har vist os som 
observatører, vil man kunne mene til en vis grad, at den flygtningegruppe vi har valgt at 
afgrænse os til, vil være glad for at bruge vores læringsspil til at lære danske ord. Dette vil vi 
mene, da vi til den sidste evaluering af vores fokusgruppes reaktion på spillet, viste stor 
interesse i at lære navneordene spillet indeholdte, og noterede flittigt ordene ned på papir og 
spurgte nærmere ind til de hints vi også havde skrevet ind i spillet. Dermed udviste det en 
interesse og udfordring for de asylansøgere som deltog i spillet.  
Det skal også siges at, dette projekt længere i forløbet har bragt os flere informationer om 
spillets læringsfunktion, end dets sociale virkemiddel, da vores undersøgelser er lavet på 
flygtninge som allerede var venner og som talte samme sprog, eller den anden observation, 
hvor vennerne sad til en undervisningstime. Projektet har derfor gjort os mere klog på spillets 
læringsfunktion, end til at fremme det sociale iblandt dem.  Dette pointerer vi efter denne 
opgave, da det ikke har været muligt at kunne lave undersøgelse omkring spillets skabelse af 
sociale fællesskaber, og dette ville kunne man have undersøgt, hvis man havde mere tid til det.  
Vi har reflekteret og gjort os nøje overvejelser omkring, vores spils påvirkning på det sociale 
fællesskab, da de dataindsamlinger vi har indsamlet, omhandlet de negative påvirkninger 
vores fokusgruppe kan have været ramt af. Dermed har vi taget forbehold for dette, da vi i 
bund og grund ikke kan lade os vide, om de vil have lysten og motivationen til at socialisere 
sig omkring et læringsspil udenfor undervisningen. 
Dog er vi ved hjælp af Krashen teori vedrørende motivation og selvtillid, kommet frem til at 
spillet vil kunne være med til at motiverer fokusgruppen til at lære dansk. Således at, ved at 
blive bedre til dansk, og bedre resultater til undervisning, vil øge selvtilliden, men også 
motivationen på samme tid, da mere vil have mere.  På denne måde lærer de ikke kun dansk, 
men vil ifølge resultatet af projekts undersøgelser, kunne skabe det sociale indenfor 
danskundervisningen. 
10. Perspektivering 
Vi har i opgaven beskæftiget os med målgruppen, som er, de voksne i asylcenteret. Årsagen til 
det er, vi netop vurderet idet vi har observeret stedet, at børnene havde det rigeligt med 
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sociale aktiviteter og de har det nemmere ved at socialisere sig, uden at bruge verbal 
kommunikation. 
Vi kunne ændre på målgruppen i opgaven med fokus på børnene, i stedet for de voksne. Under 
observationen i asylcenteret senere hen i processen, oplevede vi, at nogen børn var meget 
tilbageholdende og holder sig for sig selv, som har svært ved at kommunikere med de andre 
børn, da de ikke har den samme nationalitet som vedkommende selv har. Her, kunne vi også 
fokusere på kommunikationen i blandt børnene, for at øge det sociale forhold i blandt dem. 
Årsagen til dette kunne være, de var nervøse eller bange for at tale med fremmede 
mennesker, i et fremmed land. Dette problem, har vi i starten oplevet, da vi på daværende 
tidspunkt oplevet dette, med to unge på asylcenteret. 
Vi kunne også gå hen og fokusere på et andet område, hvor vi fokuser på, at ændre deres 
negativ tankegang til noget mere positivt. Dette kunne for eksempel ske gennem nudging. Vi 
har via vores sekundære kilde, kommet frem til, at de fleste asylansøgere lider af trauma, 
social angst og depression, da de har medbragt nogle barske oplevelser med, i deres bagage. 
For at kunne ændre deres negative tankegang, kunne vi gennem citater opmuntre dem ved, at 
hænge nogle positiv citater op blandt andet i deres hyggerum, køkken og på deres toiletter. 
Konsekvenserne ved dette kunne være, at nogle individer har opgivet deres positive 
tankegang, da de har været igennem meget i deres liv og på den måde vil et positivt citat, ikke 
kunne påvirke dem, til en positivt tankegang.  
11.  Samarbejdsprocessen 
Vi har i gruppen hurtigt fundet ud af, hvad vores problemformulering i vores opgaves skulle 
være og derfor gik vi hurtigt i gang med at skrive vores projekt opgave. Før vi startede med at 
skrive projekt opgaven, havde vi i vores kontrakt, aftalt at vi i gruppen skulle sidde og lave 
vores opgave sammen i hverdagene, hvor vi i weekenderne havde fri. Da vi i gruppen startede 
med at skrive vores opgave, fungere alt som aftalt, hvor senere hen i processen, før 
midtvejsevaluering, opstod der forskellige arbejdsmåder i gruppen, hvilket også har gjort at 
nogle medlemmer ikke dukkede op til disse gruppemøder selvom vi i kontrakten havde 
skrevet, at vi skulle mødes i hverdagene. Efter at folk ikke dukkede op til gruppemøderne, 
aftalte de personer fra gruppen, som havde dukkede op hver gang, at vi alle skulle holde et 
møde, hvor vi i gruppen skulle tale ud om vores problem, som vil resultere et bedre 
samarbejde. 
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Efter mødet, blev vi i gruppen enig om, at mandag, tirsdag og onsdag, er det obligatorisk at 
dukke op på skolen, og sidde at lave opgaven sammen. Da formålet med at skrive en gruppe 
opgave, er, at tildele vores viden sammen med andre. Der opstår diskussioner i gruppen, som 
resultere et bedre og grundere svar. Samtidige udnytter vi hinandens stærke sider og hjælper 
hinanden med de svage sider, vi har. Alligevel, oplever gruppen stadig, enkelte medlemmer 
ikke dukker op, af forskellige årsager.  
Processen har ikke altid været et succes selvom vi har et godt sammenhold og et godt socialt 
forhold til hinanden, men vi har i gruppen lært at man er forskellige som individer og derfor 
arbejder vi individer på vidt forskellige måder og derfor skal man passe på, hvad man i 
gruppen aftaler, da det ikke er alle der følger de regler man i gruppen har aftalt.  
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Bilag 2 
1. Sabrina: Fortæl lidt om dig selv.  
2. Hassan: Jeg hedder Hassan, jeg er 41 år, og kommer fra Syrien. Jeg har været her i 1 år og 2 
dage, og kom alene, da min familie stadig er i Syrien.  
 
4 Sabrina: Hvad har du af familie? 
5 Hassan: Jeg er gift, og har 4 børn, to piger og to drenge.  
 
6 Sealove: Hvordan kan det være du præcis kan huske hvor langtid du har været her? 
7 Hassan: Jeg tæller dagene, dag for dag. Jeg venter på min familie kommer her, jeg savner dem.  
 
8 Sealove: Får du nogen form for indtægt?  
9 Hassan: Jeg er arbejdsløs, og har svært ved at finde et job. Jeg tjener 1. 200 kr. hver 15 dag. 
10  Jeg ville ønske jeg havde muligheden for at arbejde, jeg har i langtid ledt efter et  
11 arbejde. Jeg ligeglad hvilke form for arbejde det er, men det bare svært når jeg  
12 hverken kan dansk eller engelsk. Jeg føler mig unyttig, da jeg ikke kan bidrage til 
13 noget i samfundet, og mister følelsen af min identitet.  
 
14 Jasmin: Hvad synes du om stedet? 
15 Hassan: Her meget koldt og tomt. Jeg føler mig tit ensom, og er altid i mine egne tankere.  
16 Det eneste jeg altid tænker på, er, min familie. Jeg tør heller ikke at tage ud alene. 
17  Det er trist, ikke at kunne tage ud og nyde København, jeg bange for at fare vild, da 
18 jeg hverken kan det engelske og det danske sprog, og derfor ikke vil kunne finde hjem igen.  
 
19 Sealove: Har i et sted hvor i alle sammen sidder sammen, og lærer hinanden bedre at 
kende? 
20 Hassan; Der er en sale som de har hvor man kan sidde sammen, men der ikke nogen der 
benytter stedet.  
 
21 Sabrina: Hvad laver i til hverdag – daglig rutine?  
22 Hassan: Hver søndag er der frivillige fra Rødkors, som laver aktiviteter for os, i 2 timer, det 
23 synes jeg er enormt fedt, da jeg i en kort stund kan få mine negative tanker væk.  
24 Savner flere aktiviteter i huset. Så jeg har heller en stor chance for at snakke med  
25 de andre beboere, for at drøfte det jeg har på hjertet.  
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26 Jasmin: Hvordan har i det socialt? 
27 Hassan: Socialt, passer alle sig selv, og hver familie eller person, har sine egne 
28 problemer, som de går rundt og døjer med, og har det psykisk dårlig, samtidige kommer 
29 de fleste fra forskellige lande, som gøre det svært at kommunikere med hinanden. Så 
30 jeg har heller en stor chance for at snakke med de andre beboere, for at drøfte det 
31 jeg har på hjertet. 
 
32 Sabrina: Går du i skole? 
33 Hassan: Ja, men det ikke det samme som før. Før i tiden var jeg i skole 3 gange om ugen. 
34 På daværende tidspunkt, var jeg enorm motiveret til at lære det danske sprog. Men  
35 efter noget tid, da det jeg begyndt at føle en lang ventetid, så begyndt jeg stille og  
36 roligt og falde fra. Jeg begyndt at savne min familie mere og mere, og huske tilbage 
37 på de ting jeg havde oplevet.  
 
38 Jasmin: Vil det så betyde, at du ikke kan indtage læring, da du har svært ved at 
koncentrere dig?  
39 Hasssan: Jeg vil rigtig gerne lærer det danske sprog, og komme ud på arbejdsmarkedet, 
40 men hvordan skal jeg kunne koncentrere mig i undervisning og lære sproget samt være 
41 motiveret, når jeg konstant tænker på min familie ikke er her. Jeg ville måske fange  
42 et par ord her og der, men det sidder ikke fast, hvis man ikke er fokuseret.  
 
Bilag 3 
 
1 Jasmin: Hvad synes du om asylcenterets atmosfære?   
2  Ali: Den er meget god, jeg kan personligt rigtig glad for centeret her.  
 
3 Jasmin: Har du været andre steder før du kom her? 
4 Ali: Ja, jeg har været på Sandholm i 3 måneder, inden jeg kom her. Jeg har været her i 9 
måneder nu.  
 
5 Sabrina: Hvad synes du var bedst? 
6 Ali: Jeg kan som sagt rigtig godt lide stedet her, men på Sandholm var der flere  
7 aktiviteter. Vi kunne komme på praktik der, som f.eks. at arbejde som tolk. Vi var 
8  desuden sammen med alle de folk vi kendte der, så der var meget ’larm’. Her er der 
9  mere roligt; ikke så mange mennesker, og heller ikke så meget støj. Der er stille og roligt. 
’Campen’ her er rigtig god.  
 
10 Jasmin:  Men der er vel ikke så mange aktiviteter som på Sandholm går jeg ud fra? 
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11 Ali: Altså, de arrangerer aktiviteter for os her som f.eks. fodboldkampe, eller fester 
12 hvor kunstnere kommer udefra og optræder i de her fester … Der er nogle folk der 
13 er ansvarlige for dette, og som har ansvar for at være kontakten mellem os og 
14 aktivitetsarrangørerne, hvor folkene udefra også giver donationer til folk her på 
15 centeret. F.eks. var vi ude i tirsdags, i går, og se en fodboldkamp. Der var desuden 
16 nogle af fyrene fra centeret her der spillede til kampen, hvor der var danske 
17 spillere, og på den måde kom vi i kontakt med dem (danskerne). Der sker en masse 
18 ting her. Der kommer også folk udefra der skal lære os at tale dansk ved at snakke 
19 med os, og det er udover den officielle undervisning vi får i dansk. I torsdags 
20 åbnede de også en cafe for os, hvor der åbningsaften. Folk var ’over hinanden’ (der 
21 var propfyldt) haha. Ideen med den her cafe var at de ville give os noget hvor vi 
22 kunne komme og snakke med andre, og socialisere os. Der var kunstnere udefra 
23 der kom og sang, og der var salg af kage og kaffe (osv.) til meget billige priser. Det 
24 kunne vi godt lide, da det gjorde det tilgængeligt for alle. Der er også cafe den her 
25 torsdag, men jeg tror ikke at der kommer så mange mennesker som første gang. 
 
 
26 Jasmin: Så generelt set kunne man sige at de ansvarlige har taget godt hånd om jer? 
27 Ali: Ja, det har de. Desuden er det sikrere her end det er på Sandholm, og det sørger 
28 de for. På Sandholm var der folk der … Der var i hvert fald problemer. Det skete 
29 ikke for øjnene af mig, men jeg hørte tit at der var problemer. Det er der ikke her. 
30 Hvis der er nogle der kommer her med dårlige intentioner, er de straks væk, de 
31 retter sig efter systemet. Så ja, generelt set er det rigtig godt her, takket være de 
32 ansvarlige. Nu har jeg været her i 9 måneder, jeg var en af de første der kom her, og 
33 jeg synes rigtig godt om det. Jeg kender nogle der bor på Aunstrup, og de siger at 
34 sikkerheden der ikke er i topform. Desuden kan de kun søge professionel hjælp i de 
35 to timer kontoret har åbent, det er ikke så godt. Det skaber nogle problemer, i 
36 modsætning til her, hvor vi sagtens kan klare os uden de professionelle når de er taget hjem.  
 
37 Jasmin: Det er jo også fordi at I ikke laver problemer at de sagtens kan regne med jer, ikke? 
38 Ali: Altså da jeg kom til at starte med blev jeg overrasket over at der ikke var nogle 
39 konstante overvågere, eller bare nogle der gik rundt om aftenen og sikrede sig at 
40 alt var i orden. Det undrede mig, men det har jo været ’campens’ politik helt fra 
41 begyndelsen, så derfor er det jo klart at der ikke findes sådanne enheder. Selvom 
42 der har været risiko for at alt kan ske, men der sker heldigvis ikke noget. Så derfor 
43 kan de regne med os, og efterlade os ’til os selv’. Så ja, de regner med os haha.  
 
 
44 Sabrina: Føler I stadigvæk, uden at blive overvåget 24/7, at der er nogle der 
45 hele tiden sørger for at tingene er i orden, eller føler I jer fuldstændigt overladt 
46 til jer selv? (spgs. inddraget fra interview) 
47 Ali: Altså nu er der selvfølgelig nogle ansvarlige der tjekker en gang imellem, uden 
48 at vi føler os overvågede 24/7. Dog er vi ansvarlige for forskellige dele af huset, 
49 f.eks. er jeg ansvarlig for den her stue, og kan sagtens færdes med folk her, og bede 
50 dem pænt om rette sig efter de regler der måtte være. Jeg kan også gå over i nogle 
51 af de andre dele af huset, hvor andre er ansvarlige, uden at der sker problemer.  
 
52 Jasmin: Men hvordan kommunikere i med folk der ikke kan samme sprog? 
53 Ali: Det må være enten på arabisk eller engelsk. Jeg ville jo ikke snakke afghansk eller tyrkisk 
med dem haha.  
 
54 Sabrina: Men I taler ikke dansk med dem? 
 74 
55 Ali: Nej. Personligt, så nej. Jeg vil ikke kunne diskutere med vedkommende på dansk, og i nogle 
tilfælde forstår arabere heller ikke hvad jeg siger.  
 
56 Jasmin: Men vil du så henvende dig til en der godt kan dansk, og som kan virke som en tolk i 
sådanne situationer? 
57 Ali: Generelt set sker der jo ikke noget der er så stort, at vi bliver nødt til at 
58 henvende os til andre udefra. Desuden ville jeg kunne kommunikere med ham med 
59 kropssprog, uden at vi nødvendigvis snakker sammen. Hvis jeg nu skulle fortælle en 
60 at vedkommende havde gjort noget forkert eller spørge ind til det, ville han med 
61 det samme vide hvad det handler om så snart han/hun bliver konfronteret. Være det 
kropssprog eller ’verbalt sprog’.  
 
 
62 Jasmin: Nu tænker vi på at du har været her i 11 måneder, i Danmark. Har du 
63 følt en form for motivation til at lære det danske sprog? 
64 Ali: Selvfølgelig har jeg det, lige siden jeg kom hertil. Selv på Sandholm havde vi i 3 
65 Og en halv måned ’traditionel læring’, i klasselokaler, hvor det var regelmæssig 
66 undervisning. Da vi kom hertil, var der også regelmæssig undervisning i en periode, 
67 men så kom vi i praktik efterfølgende, i København. Vi arbejdede meget med dem, 
68 og vores tid overtog vores skolegang, så vi bare arbejdede derude. Desuden, hvis vi 
69 skulle i skole skulle vi både have tid, men også være mentalt forberedte og 
70 komfortable med at skulle derhen. Man skal kunne fokusere derhenne, og føle sig 
71 tilpas for at kunne lære bedst. Hvis jeg f.eks. skulle i skole, skal jeg i det mindste vide 
72 hvad jeg laver derhenne. Hvis jeg tog derhen, og lod mine tanker være andre steder, 
73 ville det være spild af tid. Derfor ville jeg ikke kunne lære noget i skolen.  
 
74 Jasmin: Fordi du tænker på andet? 
 
75 Ali: Naturligvis. Jeg ville umuligt kunne lære, med tankerne andre steder. Man 
76 fanger måske et ord her eller der, men det sidder ikke fast hvis ikke man er 
77 fokuseret. Det er min personlige erfaring. Der er selvfølgelig andre, der sagtens kan 
78 lære og være fokuserede, selvom de er i en svær tilstand. De har en stor 
79 tilbøjelighed til lære sproget, trods deres tilstand, og kan lære det på 6 måneder. 
80 Men personligt, ville jeg ikke kunne fokusere indtil jeg får min opholdstilladelse, for først der er 
jeg sikret.  
 
 
81 Sabrina: Vi ved selvfølgelig godt at læring ikke ville få dig til at glemme din 
82 svære tilstand, og det respektere vi. Men er der måder at lære på, der vil få dig 
83 til at være fokuseret, hvor måden er utraditionel? 
 
84 Ali: Hvis nu der er ting som f.eks. spil eller lign., der ikke er som traditionel 
85 undervisning hvor der står en lærer og ævler løs, kan det hjælpe en med at ’gå ind 
86 til sproget på en lettere måde. Især hvis man er glad mens man spiller/deltager 
87 dem, vil det hjælpe meget. Som f.eks. sidste gang hvor vi spillede jeres læringsspil, 
88 hvor vi både havde det sjovt, men også lærte noget. Hvis jeg nu tog i supermarkedet 
89 efter, ville jeg kunne huske at have set nogle af de enkelte ord da jeg spillede, og på 
90 måde associere jeg ordene med spillet, og husker dem på den måde. Det sker 
91 selvfølgelig ikke efter at have spillet en gang, men efter at have spillet flere gange, 
92 så ordene sidder fast. Hvis jeg nu f.eks. tog i skole i 10 timer, og ikke var fokuseret 
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93 og ikke repeterede det jeg blev undervist i, ville jeg umuligt kunne huske ét ord.  
 
94 Sabrina: Så du synes derfor det er vigtigt at have den rigtige indstilling, for at sige det sådan? 
 
95 Ali: Selvfølgelig. Da vi spillede sidste gang, vidste vi at det var meningen at lære 
96 nogle ord, men man havde måske ikke den helt rigtige indstilling. Vi spillede og 
97 havde det sjovt, uden nødvendigvis at tænke på at vi skulle lære noget. Det handler 
98 om at have den rigtige indstilling, det gør nemlig en stor forskel mht. indlæringen. 
99 Man lærer også at binde tingene sammen, som også gør indlæringen lettere, men 
100 man skal have den rigtige indstilling for at kunne gøre det.  
 
101 Jasmin: Men hvis nu at vi, før vi startede spillet, fortalte jer at meningen var at i skulle lære 
og ikke kun have det sjovt, ville du så føle dig tvunget til at lære, eller ville det bare hjælpe 
dig med at have den rigtige indstilling? 
102 Ali: For det første, skal man kunne lide spillet, og det kunne vi jo. Så så længe det 
103 er på plads, vil spillet tiltrække vores opmærksomhed, og man vil automatisk 
104 gerne være med. Jeg kunne sagtens tage i skole fordi I havde fortalt mig at jeg 
105 skulle, og så bare gå derfra som om intet var hændt. Så uden den rigtige 
106 indstilling, kommer man ikke langt. Men så længe indstillingen er der, og 
107 motivationen også er der, skal man nok kunne lære noget.  
 
108 Ali: Det er også vigtigt at den undervisende part, roser den underviste. Dvs, at når 
109 personen der bliver undervist siger noget rigtigt, bør personen blive rost og 
110 forklaret at det er rigtig godt at han tager det her seriøst, og at han har den 
111 rigtige indstilling. På den måde booster man ikke kun selvtilliden hos den 
112 pågældende, men chancen for at han siger noget mere til undervisningen, og 
113 lærer af sine rigtige og forkerte svar, øges. Desuden øger det også chancen for at 
114 det han lærer rent faktisk sidder fast, for nu øges motivationen for at lære også, 
115 når vedkommende bliver rost.  
 
116 Sabrina: Kunne man evt. sørge for at I fik indflydelse på jeres undervisning 
117 hvis man ville øge indlæringsevnen og motivationen for at lære? Føler du at 
118 det vil hjælpe jer med at lære bedre, at være en del af undervisningen? 
119 Ali: For at alt det her skal kunne ske, skal man kunne lide at blive undervist. Igen, 
120 man skal have den rigtige indstilling. Man skal også kunne lide den person der 
121 underviser en i det bestemte felt, for på den måde vil man automatisk lytte efter 
122 og være opmærksom, og aktivt deltagende. Når man er det, kan man sagtens 
123 være på lige fod med underviseren, og være en del af undervisningen. Man skal 
124 kunne lide miljøet, for at sige det sådan. Det ville helt klart være en positiv ting, 
125 og ja det ville helt klart hjælpe os med at lære bedre.  
 
126 Sabrina: Hvilken form for læring synes I er mest effektiv; traditionel læring, med en stor del af 
fokus på grammatik, eller moderne læring som f.eks. læring via spil osv., hvor der er fokus på 
noget bestemt? 
127 Ali: Altså for at kunne lære noget af det spil i f.eks. lavede for os, skal man være 
128 på et bestemt ’basic’ niveau. Nu havde spillet jo fokus på navneord, og det er jo 
129 meget nyttigt. Men for at kunne bruge de navneord, skal man kunne danne en 
130 sætning, ved hjælp af andre ord som sætninger består af, og det kunne vi ikke 
131 lære i spillet. Derfor er det vigtigt for os at kunne tage den undervisning vi får i 
132 skolen (som er traditionel), og sætte den sammen med den undervisning vi får 
133 igennem jeres spil. De to former for undervisning komplimenterer hinanden, og 
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134 de er derfor begge lige vigtige og effektive. Uden undervisningen i skolen, ville jeg 
135 ikke kunne sige ’’Jeg taler dansk’’ eller ’’Jeg spiser et æble’’, hvor ordet ’’æble’’ 
136 måske er lært igennem spillet. Spillet er en fortsættelse til den ’basic’ 
137 undervisning vi får i skolen. Derfor er de lige vigtige begge to. 
 
 
Bilag 4 
1. Sevda: Hvad synes du om stedet?  
2. Salam: Min familie og jeg er rigtig glad for at bo her på centeret. Vi får mad og drikke,  
3. og her føler jeg mig sikkert tilpas.  
4.  Sealove: Hvad har du af familie? 
5. Det er kun mig og min mit spædbarn på 11 måneder.   
6. Sealove: Hvor langtid har i opholdt jer det her sted?  
7. Salam: Vi har været her i 4 måneder.  
8. Serhat: Går du i skole?  
9. Salam: jeg er rigtig motiveret til at lære det danske sprog.  
10. Jeg vil rigtig gerne gå i skole, men der et lille problem, som gør det umuligt at gå i skole. 
11. Jeg har et lille spædbarn på mig hele tiden, der netop ikke vuggestuer på centeret,  
12.  derfor er jeg nødt til at tage mig af den lille.  
 
Bilag 5 
1. Muhammed: Ser Fremskridt hos eleverne i klassen? 
2. Jakob: Det er meget forskelligt. Der er nogle, der gør rigtige gode fremskridt, der så 
3. udvikler sig rigtig hurtig. Der er nogle der har en jævn fremadskridende provision, og 
4. så er der nogle der nærmest regredere, hvor det er tilbage skridt.  
 
5. Sabrina: Kan det være forskelligt fordi, at nogle har oplevet noget hårdere end 
andre eller er det fordi, at nogle er mere motiveret end andre? 
6. Jakob: Det er sådan noget jeg tænker selv meget over. Hvem er det der hvilke mønstrer  
7. i progressionen. De unge har jeg ikke set en tilbagegang hos. De kan have en langsom 
8. progression, det hænger som regel tit i udgangspunkt, om de har gået i skole tidligere 
9. eller om de er analfabeter eller ej, men det går en jævn fremad eller meget hurtigt 
10. fremad med de unge under 25 år. Med de voksne, der handler det meget om, med mit 
11. indtryk, at der begynder mange tanker om familien i hjemlandet, statustab eller 
12. identitetstab, forvirring om hvem er jeg nu, som bliver barriere for deres læring, og det 
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13. gør i en stigende grad. De kan starte med en meget høj motivationsniveau, gode 
14. indlæring og så går det jævnt ned ad bakke med tiden. Så ja, det har noget at gøre med 
15. deres baggrund hvad man har efterladt hjemme, både familie og materialeejendom, 
16. men jo også status og identitet, og det man så skruer frem imod her, når man ser man 
17. er kommet til et fremmed sted med et fremmed sted. Og man siger nok, at man får en 
18. anden rolle en man havde, både økonomisk og socialt.  
 
19. Sabrina: Tager i ansvar for dem, der ikke er motiveret nok til at lære? 
20. Jakob: Vi gør ikke nok. Hvis man ikke møder i skolen, det gør vi som set ikke, og nu  
21. snakker jeg som lærer første omgang, som lærer i skolen, har jeg ikke mulighed for at  
22. gå ud og banke på dørene og opsøge folk, og sige hvor bliver du af. Det har vi et  
23. jobcenter, som griber ind når folk har været meget fraværende, så kontakter jeg  
24. jobcentret, og jobcentret kontakter folkene. Det en procedure, som tager noget tid. Og  
25. så der som regel forskellige grunde til det, at de har dårligt, de syge eller  
26. familiemæssigt, som børnene er syge. Der er som regel nogle forklaringer på det og 
udgangen af sådan en snak med jobcentret kan blive, at situationen er løst, så kommer  
27. jeg i skole fra nu af eller det bare er svært for mig at møde op. Og så kan man tage  
28. konsekvensen og sige skal vi så ikke stoppe skolegangen, for det giver ikke mening, at  
29. læreren venter på dig hverdag og fører dagbog og skriver. Skal vi så bare ikke droppe  
30. det indtil du klar. Så bliver man bare taget af holdet og får reduceret ydelser, så bliver  
31. man som set bare taget af. Men det er fordi jobcentret vurderer, at situationen er, at  
32. vedkommende ikke er skoleparat af forskellige årsager. Men hvis de endelig ser i  
33. skolen, så mener jeg, at vi tager ansvar for det. Så kan man tale om at vi gør på de  
34. rigtige måder eller om vi har de rigtige værktøjer til det, men vi forsøger at få  
35. motivationen inde i folkene til at lære. 
 
36. Sabrina: Får de penge for at gå i skole? 
37. Jakob: Ja. Når man flytter ind på centret, så har man et møde med vores jobcenter, hvor  
38. man laver en kontrakt, om hvilke pligter og rettigheder man har, som beboer på  
39. centret. Og der er flere muligheder, men basis er at man skal gøre rent. Alle indgår i en 
40. rengøringscyklus, rent på eget værelse, rent på fællesarealerne og så at gøre toiletterne 
41. rene. Og for hovedpartnets vedkommende at man går i skole.    
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42. Muhammed: Er det så for de 18år+ eller under eller for allesammen?’ 
43. Jakob: Det er dem alle sammen. Her i Roskilde har vi en børnehave til 3-6 år.  
44. Folkeskolen har vi ikke i Roskilde. Den bliver børn kørt til i skolebus hver morgen til  
45. Dianalund og kommer hjem igen om eftermiddagen og går så i fritidsklub og i  
46. børnehave. Og folkeskolen er til og med de 17 år, og hvis du over 17, så går du ikke i  
47. skole. Så har man et særlig tilbud til de unge, som vi kalder dem mellem 18 og 21, og  
48. resten er de voksne. I udgangspunkt er, at alle går i skole, men så kan der være særlige  
49. forhold, som hvis man er meget syg, har småbørn eller har mange problemer, så man  
50. kan godt blive fritaget. Jobcentret prøver også at skaffe praktikpladser, og til de har  
51. været her i over 6 måneder, prøver de at skaffe arbejde, selvom de ikke kan godt dansk. 
 
52. Sevda: Hvordan er jeres læringsmiljø? Er der kun en vej til kommunikation, hvor du  
53. snakker? 
54. Jakob: Det er godt spørgsmål. Folk kommer fra flere forskellige steder i verden, har  
55. forskellige skolegange og skole kultur. Og en ting er, at man møder op med en forventning  
56. eller forståelse af, hvad er en skole, og de er forskellige fra hvor du nu kommer fra. Og så  
57. er der en dansk skole og så kommer der en dansk lærer, som mig der er meget dialogisk 
58. orienteret og gerne vil aktivere kursister. Det er ikke altid, at det er den bedste måde at 
59. starte på og sige nu går vi det efter hvad en dansk skoletradition siger fungerer bedst. 
60. Det er ikke altid der man får det bedste resultat. Men det er også noget vi forsøger at 
61. finde ud af hvornår folk får den bedste læring. Det kan godt være at vi er mere 
62. traditionelle i et udgangspunkt, men med henblik på at kunne blive bragt på en mere  
63. selvstændig arbejdsreformer. Men vi kan godt risikere at tabe for mange, hvis det  
64. bliver en for uvant situation, eller vi kan tabe autoritet som lærer, hvis jeg f.eks.  
65. kommer i sjusket tøj eller gøre grin med mig selv, og de så tænker, er ham der lærer. Vi  
66. skal være opmærksomme på den forforståelse, i forhold til det vi synes er det rigtige,  
67. så vi har med mange forskellige kulture. Da de måske er vant til at kalde deres lærere i  
68. deres hjemland for lærer, så vi danskere vant til kalde vores lærere for deres fornavne,  
69. så når de kalder mig for lærer, kan jeg godt mærke, at det ikke er en dansk klasse. Jeg  
70. er ked af at få den autorisation, men på en måde er det mig der har autorisationen,  
71. fordi det er mig der kan sproget. Det er svært, men vi prøver hele tiden at arbejde på  
72. det, men det spiller også hvilken niveau kursister er på, om de er analfabeter, har vi  
73. ikke noget fællessprog, så er bolden mere på min halvdel. Jo mere fællessprog de kan,  
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74. som f.eks. engelsk eller fransk, jo lettere er det for mig at aktivere dem. 
 
75. Serhat: Gør i noget ved det, når de snakker et fremmedsprog i klassen? 
76. Jakob: Nej det er en god fordel. Vi bruger ikke tolke i undervisningen, og nu underviser jeg 
77. vores dansk 1, som er begynderniveauet, hvor der sidder begynderne, dem der ikke 
78. har noget skolebaggrund eller dem der er traumatiseret. Vi laver klasser ud efter 
79. progression. Altså de langsomme ”learner” sidder sammen, hvor vi har det i et tempo.  
 
80. Sevda: Hvordan deler I klasserne op? 
81. Jakob: Primær indgangsvinkel er din skolebaggrund, hvad har du gået i skole før, er du 
82. skolevant, har du lært et fremmedsprog. Altså har du lært et fremmedsprog før, sådan 
83. så du har en grammatisk forståelse til sprog, så er du ude uanset om du er begynder på 
84. dansk og ikke kan et ord, så forventer vi, at du har en hurtigere progression end folk 
85. der ikke har noget at reflektere til sprog på. 
 
86.  Sabrina: Hvor mange niveauer har I? 
87. Jakob: Det er ret simpelt. Vi har tre lærere og vi har 3 danskklasser, altså 1 2 3. og der i  
88. mellem fordeler vi hele tiden de kursister vi har, sådan at hver klasse er nogenlunde er  
89. lige store og alle fungere nogenlunde harmonisk, og vi er ligesom en harmonika, der vi  
90. hele tiden retter os efter de folk der flytter ind på centret. På begynderniveauet når der  
91. nogen der flytter sig ud af det niveau vi har der, så det reagerer 2’eren på. 
 
92.  Muhammed: Kan man godt rykke ned i klasse? 
93. Jakob: Ja det kan man godt. Der er ikke noget. Vi er 3 klasser og intentionen er, at folk  
94. sidder der, hvor de får mest ud af det niveaumæssigt. Men det kan være noget socialt i  
95. det, at man vil være sammen med noget familie eller ikke at være sammen med familie.  
96. Der kunne også være at man kunne oversætte for hinanden. Det er derfor at det er godt  
97. at de må tale deres eget sprog. Det ville være lettere at kunne drøfte læringen på et  
98. modersprog, så det er en god tilgang. Det er noget jeg bruger meget på  
99. begynderniveauet, så når der en kan engelsk, der kan hjælpe med at oversætte, og jeg  
100. oplever at de er meget koncentreret, så når jeg kan se, at de ikke forstod det, så  
101. spørger lige personen, hvad det hedder på deres modersprog. 
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102. Muhammed_ Hvis elever hverken dansk eller engelsk, hvordan  
103. kommunikere I så? 
104. Det er egentligt ikke så svært. Det er meget kropsprog og det er bygget op meget 
105. omkring sådan næresprog.  Som at kunne præsentere sig selv og sin familie, gå til 
106. lægen, tale om mad og indkøb og sådan noget. Ting vi alle sammen kender og vi 
107. har et fælles billede af. Hvad tingen så hedder er ikke det helt store problem. Der 
108. skal ikke meget til at billede eller tegnsprog før vi får det nogenlunde ens billede 
109. op og sætte et ord på. Så det er meget med tegn- og kropsprog. Og jo også den 
110. oversættelse der kommer. Så når man kommer et stykke op, så vil have det mere 
111. præcise ord på, da ens vokabular er blevet større. 
 
 
112. Sabrina: Vi gerne sætte fem forskellige nationaliteter sammen og se dem    
113. spille sammen? 
114.  Det kommer an på hvad man helt snakker om. Det kan være fint at så længe man 
115. er fokuseret på spillet og forståelsen, så kan det skabe sikkerheden. Jeg tror, folk 
116. er forskellige og hvor meget man tør. At man gevaldigere sig med det ukendte. 
117. Nogen har det fint med og ind mellem griner af det, mens nogen er meget 
118. tilbageholdende og siger ikke et ord, når de ikke hvad det betyder. 
 
119. Serhat: Vi har lavet en regel, at hvis man ikke siger noget, får man et  
120. minuspoint? 
 
121. Det gør jeg også i undervisningen, fordi det er den store barriere, selvom de er 
122. aktiv. I undervisningen er mit middel nok at prøve at skabe tryghed og skabe en 
123. god holdstemning bag hinanden og tilbage til det her med, at hvordan er de 
124. sammen, at jeg ikke er sådan en autorisationslærer, men at jeg er en venlig 
125. hjælper, støtte og vejleder, som ligesom er der for at hjælpe dem og ikke ligesom 
126. for at kontrollere dem. Det er vigtigt at være tryg for at ture, tror jeg. Og det ved 
127. jeg ikke hvordan man skaber i et spil. Men hvis det er sådan, at man sidder alene 
128. med et spil med nogle få man kender, så synes jeg, at det er helt fint at lave nogle 
129. betingelser der tvinger dem til at deltage, for så er der ikke den barriere, hvor 
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130. man er bange for noget, så når man er 20 elever sammen og for en lærer. For så 
131. er det der hvor man tænker hvilken rolle har jeg i hele systemet og i forhold til 
132. deres ansøgning og opholdstilladelse, har jeg nogle indflydelse på det, det er der 
133. nogle der tror. Folk kommer fra sådan nogle diktature og systemer. En ting er at 
134. tale med politiet, men en anden ting er at tale med nogen der tjekker om man 
135. taler sandheden. De er meget på vagt, så derfor er det vigtigt at skabe et trygt  
136. miljø, før de tør. 
 
137. Sevda: Tager I hånd om de elever, der er meget traumatiseret? 
138. Jakob: Vi har en socialrådgiver, der er ansat i Røde Kors, som vi kan kontakte,  
139. hvis vi har nogle der meget dårligt fungerende, hvor jeg mener, det er sociale  
140. problemer, så kan jeg kontakte socialrådgiveren og tage et møde med  
141. vedkommende og socialrådgiveren eller nu hvad der skal til, hvis jeg fornemmer,  
142. at det der skal til. 
 
143. Sevda: Har du prøvet det før? 
144. Jakob: Ja jeg havde det med en meget urolig elev i denne her unge klasse fra 18- 
145. 21 årige, der ødelagde undervisningen hele tiden og stemningen, når han var der.  
146. Og det fungereret ikke og han var kommet til Danmark alene, og havde ikke noget 
147. familie her, men havde så fået en værge, der er koblet sammen med en der kunne 
148. passe på ham, en onkel eller sådan noget. Så de to boede her og jeg var meget 
149. usikker på, hvilken støtte han fik fra den onkel, om det var et bæredygtigt 
150. forhold, fordi drengen havde et meget uansigtsmæssigt adfærd. Jeg havde svært 
151. ved at løse det. Jeg prøvede at tale med ham, og jeg synes, jeg prøvet på mange 
152. måder, men det var noget socialt, fordi når jeg snakket med ham alene, var han 
153. sød, men lige så snart han var i klassen, så fungeret det slet ikke. Og der snakket 
154. jeg med socialrådgiveren om det, og vi tog et møde med ham og hans værge og vi 
155. prøvet at gå ind i det. Men heldigvis kom hans forældre herop og hans mor over 
156. til ham. Det hjalp meget på problemerne. Fordi det viste sig, at han snakket hele 
157. natten med sin familie og var rigtig ked af det.  
 
158. Sabrina: Opdager du, at socialrådgiveren eller en anden slags myndighed,  
 82 
159. er et tabu for eleverne? 
 
160. Jakob: Nej men folk er jo forskellige. Og det følger meget uddannelsesniveauet,  
161. synes jeg også. Men generelt så hersker der nok en vis kultur, hvor det er  
162. kvinderne i højt grad, der kan være mere sårbare og kan have behov for hjælp.  
163. Mændene er sådan, at i en hver situation skal de kunne klare sig selv. Og der er  
164. det et nederlag at have behov for hjælp. Og det er der mange af dem der står i. Og  
165. netop kombineret med at deres liv er blevet endevendt. De har mistet den  
166. position de havde. Det er en svær situation for dem.  Så det kan godt være svært  
167. for dem at opsøge hjælp.  
 
168. Sabrina: Hvad synes du, om at bruge et værktøj f.eks. vores spil til din   
169. undervisning? 
170. Jakob: Absolut. Alt er velkommen. Det vil jeg glæde mig til at prøve, når i har fået  
171. det udviklet.  
 
172. Sabrina: Hvad gør I, f.eks. når i er godt inde i undervisningen, og der starter  
173. nye kursusister? 
174. Jakob: Det er noget af det der udfordrende ved sådan et sted her. De kommer  
175. bare ind. De starter som regel på dansk 1. Det er mere svært på engelsk, hvor vi  
176. kun har en klasse, så alle 3 niveauer skal være i den samme klasse. Min præmere  
177. opgave er at få folk i gang. Og at varetage dem der er helt nye og få dem til lære  
178. sproget. Dem der har et højt niveau har andre muligheder for at lære sproget. At  
179. de er kommet godt i gang og er motiveret og er meget opsøgende på at lære  
180. sproget. Så det jeg retter mit fokus på er begynderne. Det har jeg besluttet mig  
181. for, at jeg nødt til at gøre. Jeg deler klassen op i to grupper og giver dem  
182. forskellige opgaver, og så går jeg frem og tilbage og prøver at hjælpe dem.  Der er  
183. computere herude som jeg bruger nogle gange i undervisningen. Jeg introducere  
184. opgaverne for dem, og så går jeg igen, så de må bruge hinanden til at få hjælp. Det  
185. er meget godt, så de kan støtte hinanden og træne med hinanden, være  
186. samtalepartnere og det er de enormt søde til. Og det betyder meget for den der  
187. lærerrolle, at de ikke behøver mig. Det eneste jeg gør, er at smide en opgave foran  
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188. dem og så kan de sagtens køre selv. De bliver mere sociale og klassen fungerer  
189. godt. Og de er rigtig gode til at tage hensyn og hjælpe hinanden, og så giver det  
190. dem en større selvtillid, at de kan noget. Og så er der ikke mange ressourcer til  
191. skolen og de har meget begrænset antal timer til at komme i skole, når nu de  
192. gerne vil have folk til at tale dansk og blive integreret. Så kunne de godt give flere  
193. ressourcer asylfasen, men det er meget begrænset. Men det kommer vi lidt ud  
194. over, når de selv kan tage lære om sig selv i undervisningen. Og det synes jeg får 
195. ud af det, når de træner med hinanden i skoletiden.  
 
196. Sevda: Hvad sker der med dem, der ikke får asyl eller afvist  
197. opholdstilladelse? 
198. Jakob: Konkret. De får først et afslag her. De kommet ind på kontoret og de får et  
199. brev. Enten står at de har fået eller ikke har fået. I første omgang bliver de på  
200. asylcentret. Først bliver selvfølgelig kede af det, når vi så ser dem igen, anbefaler  
201. vi så, at de går ind i engelskklassen, da ikke giver mere mening at lære dansk.  
202. Men jeg tør ikke at sætte noget tid på det, men der er et hjemrejsecenter, som  
203. hedder sjælsmark, for dem der har fået afslag og skal sendes hjem, bliver samlet. 
204. Og det er et barskt sted. Det er de knuste drømmes sted. Så længe folk er her, har  
205. man jo håb og en drøm om at man skal blive her. Man får lommepenge hvert 14.  
206. dag, der er flere slags aktivitetstilbud som skole. Man gør ting for at holde folk i  
207. gang igen, da er vores mål. Men alting stopper, når du bliver afvist. På  
208. hjemrejsecentret får folk ikke nogle lommepenge, da er et cafeteria, der servere  
209. mad 3 gange om dagen, og det er det du får. Folk har det selvfølgelig skidt med  
210. skulle hjem, fordi der er altid en grund til du flygter.  Om du er truet på dit liv  
211. eller fattigdom, men der mange prestigetab at vende tilbage. Det kan være folk  
212. f.eks. Somalia, og landsbyen, familien eller det samfund og det fællesskab du var  
213. en del af, de har samlet penge ind til dig, for at sende dig af sted. Det koster  
214. mange penge at komme til Europa, selvfølgelig med tanke om, at hvis du nu ikke  
215. give gavn i fællesskabet, så du kunne komme til Europa og genere indtægt til  
216. landsbyen og til familien. Så det er en investering at samle penge sammen og  
217. sende folk af sted. Og det er dyrt. Hvis du så efter to år kommer tilbage og er  
218. ingenting. Det er enormt prestigetab. Det er meget skamfuldt. Og hvis du  
219. selvfølgelig nu også er truet på dit liv, så det er svært at sidde derop og skulle  
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220. sendes hjem. Det er trist sted. Og de prøver at lave nogle aktiviteter for dem, men  
221. der ikke rigtige nogle ressourcer til det. Der er ikke nogle politisk interesse i at  
222. give midler til sådan et sted. Hvorfor skal de smide penge til det. Der er  
223. selvfølgelig en investering i at give midler til dem der skal blive i Danmark. Og  
224. når de der skal hjem, så skal de bare sendes hjem. 
 
 
 
225. Har du oplevet, at der mere sammenhold mellem asylansøgere, der  
226. stammer fra det samme land? 
227. Jakob: Det oplever jeg bestemt, men ikke så tit. Men de har ikke så mange at tale  
228. med. Der er et fællesskab for dem med de samme etniske grupper. Det er der  
229. bestemt. F.eks. i Elfenbenskysten hvor de snakker fransk, de er alene, da der ikke  
230. er ret mange beboere eller på centret der snakker fransk. For kineserne har det  
231. samme problem. Det er svært for dem, da de er meget alene.  
 
232. Vil du så se det her spil, som en slags ”ice breaker”? 
233. Jakob: Jeres designprodukt ’’Swipe’’, kunne sagtens være en slags ’’ice breaker’’, da de er     
234. sammen om at skabe noget rart, de har hyggeligt sammen. Det er vigtigt at skabe  
235. en god stemning for at lære, fordi man sænker barriererne og tør at sige mere.  
 
236. Er I frivillige og kunne i bruge nogle frivillige, der hjalp i undervisningen? 
237.  Nej vi får løn. Så kommer vi ind på en helt anden problematik. Der er mange  
238. frivillige der gerne vil hjælpe Røde Kors og blandt andet med undervisningen, og  
239. det er meget brugbart, men vi har oplevet i Røde Kors, at enkelte områder har  
240. undladt at indsætte lærere og kun har benyttet sig af frivillige til at køre skolerne  
241. med frivillig arbejdskraft. Og så kommer vi ind, at de begynder at tage fast  
242. arbejde fra lærerne. Og den har vi været opmærksomme her, at det vil vi nødigt  
243. blive udsat for. Så derfor holder vi et skarpt skilt her på Center Roskilde, at her  
244. har vi professionelle undervisning, som vi står for. Den foregår i dagtimerne. Vi  
245. vil virkelig gerne bruge dem, men de kommer om aftenen, når vores  
246. undervisning er slut. De laver så lektiehjælp eller har samtaler med hinanden. Og  
247. det er rigtigt brugbart. Og vi vil gerne bruge dem i vores undervisning, men vi er  
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248. bange for, at det en er trussel for vores arbejde, så derfor gør vi det ikke. 
 
